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„Jednak żuć i przetrawiać wszystko 
- oto prawdziwie świńska natura.” 

F.W.Nietzsche, Tako rzecze Zaratustra 
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wwv.macliina.com.pl www.machinasklcp.com 





Znasz detektywa Ace’a Yenturg? Poznaj agenta Hopkinsa! 



Bema gry szukaj na krążkach 
pism komputerowych 
i w Internecie. 


Informacje i sprzedaż wysyłkowa: tel (0-22) 672 69 09- Sprzedaż hurtowa tel. (0-22) 825 81 71. 825 71 51. Sprzedaż detaliczna Sklepy firmowe CD Projekt Kraków ul. Starowiślna 65, tel. 10-12) 
421 2617- Radom pi Konstytucji 3 maja nr 5. tel. (0-48) 363 24 1 9; Warszawa ul Indyjska 25a, tel (0-22) 672 8018; Warszawa ul Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65 i wszystkie dobre sklepy z gram) w całej Rolsce. 
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Kto się boi 
wAPOGt 
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PRZYSZI10SC 

WRZESIEŃ 


P 


owtarzając za Kazikiem Staszewskim i Kultem, witam was 
w dosyć niecodzienny sposób 

„Jestem grzesznikiem i o tym wiem 
0 tym wiem. że jestem grzesznikiem" 


A teraz do rzeczy. 



Dla jednych wakacje właśnie się skończyły, dla innych zaś — szczęśliwi ci 
studenci — zabójcza mtócka rozpocznie się dopiero za miesiąc. Podobnie jak 
w poprzednim numerze, wysyp gier jest więcej niż imponujący. Pojawiły się 
długo oczekiwany MECH COMMANDER oraz od pięciu lat nieodmiennie 
wzbudzające niemałe emocje HEART OF DARKNESS zaś lada dzień ukażą 
się kolejne, miło zapowiadające się tytuły 

W tym miesiącu Jfidoki Na Przyszłość" w nieco innej, a w każdym razie — 
nowej formie. Oto bowiem, w sekcji pojawił się mój homie Gregorious. który 
na bieżąco informować będzie was w tematyce co ciekawszych wydarzeń na 
krajowej scenie. Ja jednak pozostaję wciąż in charge zaś duch mój jak zwy¬ 
kle straszy po redakcyjnych piwnicach. 

Miiej lektury i. nie uczcie się zbyt wiele. To szkodliwe. 


ZATRZYMANY 


ak dowiedziałem się z pewnego 
godnego zaufania źródła, wy- 
* danie WARCRAFT ADVENTU 
RES. LORD OF THE CLANS zostało 
anulowane z powodów „wątpliwej 
jakości" pierwszej gry przygodowej 
osadzonej w świecie Azeroth To 
bardzo dziwne, zwłaszcza, że na 
Zachodzie już ukazały się reklamy, 
promujące mającą pojawić się lada 
dzień grę. Nie wiem, jak na razie, 
czy chodzi o „wątpliwą jakość" gra¬ 
fiki i dźwięku, czy też o kiepski sce¬ 
nariusz i nudną przygodę. Jedno 
nie ulega wątpliwości — przez kil¬ 
ka lat istnienia na rynku, autorzy 
z Blizzard wciąż pozostają perfek¬ 
cjonistami. 


<\ 
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eśh jesteś cholernie zdolnym grafikiem/ammatorem, spe¬ 
cjalizującym się w grafice SD i — co więcej —jesteś bez¬ 
robotny odezwij się do firmy 3D Realms. Chłopaki poszu¬ 
kują kogoś utalentowanego, kto pomógłby im w pracach nad 
czwartą częścią przygód Duke a — DUKE NUKEM FOREVER. 
Co więcej w pracach nad grą odnotować należy niemały prze¬ 
łom Oto engme gry uległ poważnym zmianom. Pierwotnie 
DUKE NUKEM FOREVER wykorzystywać miai usprawniony 
silnik QUAKE 2. lecz jak wieść gminna niesie, koniec końców 
gra działać będzie bazując na tych instrukcjach, które odpo¬ 
wiedzialne są za niesamowity sukces UNREAL Tak czy ina¬ 
czej wydawca gry — Apogee — opublikował na razie jedynie 
dwa obrazki, ukazujące swegc „czarnego konia" w akcji. Czyż¬ 
by się wstydzili pokazać coś więcej? 

Poza DUKE NUKEM FOREVER, uderzyć ma także inna odsło¬ 
na przygód wielkiego blond zabijaki. DUKE NUKEM, TIME TO 
KILL — bo taki tytuł nosi owa gra — planowana jest jedynie 
na konsolę Playstation. Przynajmniej na razie. TTK przypo¬ 
minać ma nieco legendarne TOMB RAIDER — kamera podą¬ 
żać ma za widoczną na ekranie postacią Duke’a Poza tym. 
reszta pozostaje bez zmian — będzie dużo krwi i strzelania, 
zaś trup jak zwykle padać będzie obficie 



Demo tej wpaniałej gry znajdziecie na wrześniowym RESET CDIII 
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CARMAGEDDON 2 


RETURN TO 
KRONDOR 




m imo wielu problemów kontynuacja jednego z najlepszych RPG jednak 
pojawi się na sklepowych pólkach. RETURN TO KRONDOR i wykorzy¬ 
stywać będzie dobrodziejstwa akceleratorów graficznych , zaś jej sce¬ 
nariusz podobnie jak pierwszej części — napisał Raymond E Fe- 
ist Akcja gry ukazana będzie na modlę ALONE IN THE DARK— statyczne 
lokacje, po których poruszać ma się postać głównego bohatera, ukazywa¬ 
ne będą z co i rusz innych perspektyw, aby gracz jak najwygodniej mógł, 
obserwować akcję RETURN TO KRONDOR. W grze wystąpić ma wiele po 
staci. zaś intryga programu przebić ma nawet FINAŁ FANTASY 7! Brzmi 
bardzo obiecująco Tak obiecująco, ze w przyszłym numerze zaprezentuje¬ 
my grę znacznie szerzej. Zobaczymy ją bowiem. Na Horyzoncie' 


mezrozumia 
tych przyczyn, 
gdzieś zawieruszyła 
się nam recenzja jednej z naj¬ 
ciekawszych (a na pewno najbar¬ 
dziej kontrowersyjnych) gier ubie¬ 
głego roku — CARMAGEDDON 
Gwoli przypomnienia dodam, że 
program symulował wyścigi samo¬ 
chodowe polegające na zniszcze¬ 
niu przeciwników ale także na... 
rozjechaniu jak największej liczby 
przechodriióvj. wałęsających się po 
placu wyścigu (zawody rozgrywały 
się bardzo często na zamkniętym 
odcinku miasta) Czego mo¬ 
żemy spodziewać się 
po drugiej części gry? 
Precz z bitmapamiii 


THIRDWORL 


i 


J rzeci Świat" /est pierwszą z trzech gier, które 
I wspólnie tworzą zespół,’ Actńrision i Redline 
s ~ Games. Ci ostatni wstawili się przede wszystkim 
współpracą przy tworzeniu takich gier jak DIABLO czy ME 
CHWARRIOR 2 THIRD WORLD pojawić ma się pod koniec 
roku. Gra lączyc będzie w sobie elementy gry RPG oraz stra¬ 
tegicznej. Catość ma rozgrywać się w pełnym trójwymiarze, 
przy wykorzystaniu trybu czasu rzeczywistego. Wprawdzie 
niewiele wiadomo na temat scenariusza programu tęcz jak 
dowiedzieliśmy się. akcja THIRD WORLD osadzona ma 
być w postapokaiiptycznej (błagam. ) przyszłości, 
gdzie czas mierzony jest kolejnymi walkami gangów | 
(człowieku...), które opanowały resztki, wyniszczonej ' ■ 
atomowymi konfliktami (znowu?!) ludzkości. Czyli 
standaid lecz Robert Kotick (prezes Activision) za¬ 
pewnia że gra zarządzi. 

Ponadto. Kotick obiecuje, ze THIRD WORLD wpro¬ 
wadzi gry polegające na dowodzeniu drużyną w zu¬ 
pełnie nowy wymiar. Ma to spowodować zaawanso¬ 
wana inteligencja postaci, ich osobowości oraz in¬ 
dywidualne predyspozycje każdego bohatera. 
Pożyjemy zobaczymy Tak Actwision jak i Redline 
Games są bardzo dobre/ myśli. 


Wszystkie elemen¬ 
ty gry będą 
w petni trójwy¬ 
miarowe — 
piesi będą zatem 
się jesz¬ 
cze bardziej re¬ 
alistycznie 
krwawo. 
Wiele 
zmian 
wpro¬ 
wadzono 
także 
w sa- 
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mych 
wózkach Po¬ 
dobnie jak w pierwszej czę¬ 
ści OUAKE będą one posiadać 
przeróżne skóry" — w tym wy¬ 
padku, podzielone na maskę 
drzwi, dach itd Dzięki temu . pod¬ 
czas co większych karambcli, od¬ 
padać będą naprawdę duże ele¬ 
menty pojazdów nie tylko zde¬ 
rzaki ale kola. maski szyby będą 
się tłuc. zaś lakier będzie zdzierać 
się w tempie imponującym nawet 
dla zaawansowanej łuszczycy 
Kierowcy to oczywiście wariaci , 
chociaż me wiadomo, czy powró¬ 
cą znani z pierwszej części Max 
Carnage i Die Anna - - głowni bo¬ 
haterowie CARMAGEDDON. We¬ 
hikuły zyskają kilka nowych zaba¬ 
wek. z których wymienić należy 
przede wszystkim sprężynę wy¬ 
syłającą przechodniów w prze¬ 
strzeń. Podczas jazdy będzie 
można otwierać drzwi , co już te¬ 
raz zapowiada nowe sposoby 
rozjeżdżania niewinnych prze¬ 
chodniów. Autorzy gry zapowia¬ 
dają ponadto że budynki nie bę¬ 
dą juz jedynie dekoracjami — bę¬ 
dzie zatem możliwe wjechanie do 
wielkiego centrum handlowego 
i zrobienie tam krwistej ślizgawki 
z wnętrzności rozjechanych klien¬ 
tów. Czy CARPOCALYPSE będzie 
miało jakieś ograniczenia wieko¬ 
we dla swych odbiorcow 9 To po¬ 
każe przyszłość, my zaś prze¬ 
czuwamy, że CARMAGEDDON 
dołączy do grona gier. które do¬ 
staną wilczy bilet do niektórych 
kra/ów naszego świata. Brawo In- 
terplay 1 Tak trzymać! 
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RAINBOW SDC . 



wzbudza 0iPBiniii emocje. Oparta 
na twórczości Toma Clancy'ego, wpro¬ 
wadzi gry taktyczne w nowy wymiar, 
lo niemal więcej niż pewne, zważyw¬ 
szy na to, jak szczegółowo zostanę 
w R6 odwzorowane realia. Misji roz 
grywane będę na dwóch płaszczy 
znach — pierwsza polegać ma na tak¬ 
tycznym planowanej działania, wybo¬ 
rze komandosów oraz ekwipunku, 
druga zaś — na pełnym akcji wykona¬ 
niu nasi" ■ Zapowiadany jest przebogaty 
system komend i lomwikatów, które 
ułatwić maję wykonywanie nieziemsko 
trudnych misji. Dlaczego nieziemsko 
trudnych? Bo takie jest życie koman¬ 
dosów — nieprzewidywalne będę za¬ 
tem zachowania poszczególnych za- 
ktadmkow, działania terrorystów... 
TOM CLANCrS RJUNBOW SiX nadchofc 
jako bit. I jako hit przetrwa zapewne 
na swej pozycji. 




r. 
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prawdzie druga część gry zyskała 
należyty poklask dopiero po wyda¬ 
niu jej „Specjalnej Edycji ale 
trzecia odsłona zapowiada się bardzo 
obiecująco W NEED FOR SPEED: HOT 
PURSUIT pojawi się policja, posiadają¬ 
ca pięć stopni inteligencji. Przestaliście 
/uż się śmiać? To jedźmy dalej. Zgodnie 
z zapowiedziami twórców, gra będzie 
znacznie szybsza od 
swych po¬ 
przedni¬ 
czek. zas 
jej klimat 
przebije 
wszystko co dotych¬ 
czas udato się dokonać. 

Oczywiście wymiatanie odbywać będzie 
się w odjazdowych wózkach, na trasach znanych 
z rzeczywistości Grafika, nawet na statycznych 
screenach robi ogromne wrażenie. 1 początku nie 
mogłem uwierzyć, ze obrazki te nie pochodzą z te¬ 
lewizji. Podczas jazdy, na lakierowanych karoseriach 
odbijać będą refleksy świetlne, mokra nawierzchnia 
zalśni w światłach 








reflektorów, zaś 
akcji towarzyszyć 
ma ostra , szybka 
muzyka. REED 
FOR SPEED 3 to 
mistrzowski obraz 
profesjonalnej 
roboty Demo 

mamy na wrze¬ 
śniowym RESET 
CD Polecani 
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OANTS 

. 


H ktja „Akolity" rozgrywać będzie sie w świece Bogów. 
Twórcy gry — grupa Revenant — wykorzystali postaci 
z reiigii nordyckich, hinduznui, wierzeń Greków i Egipcjan. 
Program ma łączyć w sobie elementy RPG oraz przygody przy¬ 
pominające] nieco rOMB RAIDER. Całość, w pełni trójwymiaro¬ 
wa, będzie obsługiwać akceleratory trzeciego wymiaru. 
Wprawdzie informacje na temat scenariusza pełne są luk i nie¬ 
ścisłości, ale AKOLYTE może okazać się całkiem udaną grą. Scre- 
eny wyglądają bardzo obiecująco. 


kład odpowiedzialny za powstanie MDK powraca z GIAUTS — 
jedną z ciekawiej zapowiadających się gier tego roku. W tej fan¬ 
tastycznej opowieści walczą ze sobą trzy różniące się rasy 
Każda z nich ma swoje mocne i słabe strony — jedna ze stron kon¬ 
fliktu straszy ogromną siłą i rozmiarami, drudzy poruszają się 
w stadach, siejąc zniszczenie imponującym arsenałem, zaś ci 
trzeci zyskali zdolność kontrolowania żywiołów. Gra będzie w pełni 
trójwymiarowa, zaś jej grafika utrzymana będzie w konwencji 
przypominającej trochę MDK. Wprawdzie wszystko zapowiada się 
nader interesująco, ale jak ktoś zauwazyl. poprzednie dzieło twór¬ 
ców GIAUTS — MDK — było świetne, lecz niestety bardzo szybko 
przepadło w natłoku kolejnych gier Oby w przypadku GIANTS sytu- 


AKOLYTE . 


W JIM 3D . 



ARTHWOPM JIM odkąd ujrzał 
światło dzienne, /est synonimem do ¬ 
brej zabawy i wzorcowo wykonanej 
platformówki. Wiele dziwnych pomysłów, 
zakręcony design oraz szereg zaskakują¬ 
cych rozwiązań, uczyniły z tej stworzonej 
przez Shiny gierki wielki hit. Jeśli wciąż to 
do uias me przemawia, przypomnę że 
główny bohater /est dżdżownicą ( popular¬ 
ną rosówką) zaś najbardziej gnębioną 
przez całą grę postacią /est. mleczna kro¬ 
wa. W trzeciej części gry to biedne łaciate 
zwierzę jest motorem kolejnych wydarzeń. 
EJ3D zaczyna się sceną. gdy. erm kra- 
sula spada ni stąd ni zowąd na dżdżownicę 


acja ta nie powtórzyła się. 



Jima. W wyniku tego ponurego zdarzenia 
Jim traci pamięć i przez całą grę będzie 
podróżował we wnętrzu swego umysłu, 
w poszukiwaniu utraconej pamięci. Scena¬ 
riusz. jak na autorów z Shiny. jest bardzo 
pacyfistyczny. Nie można zarzucić mu bra¬ 
ku oryginalności. 

Jak sam tytuł wskazuje EARTHWOFIM JIM 
3D będzie rozgrywać się w pełnym łrojwy- 
miarze co upodobni go nieco do doskona¬ 
łego MARIO 64 czy tez GEX 3D: ENTER THE 
GECKO. Shiny podchodzi do catej sprawy 
ze stoickim spokojem Szef firmy. /ak za¬ 
wsze pewny siebie David Peny, miał rzeko¬ 
mo powiedzieć. I tak będzie to hit 
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a old-sohoolowa gra przygodowa ukaże się w Polsce juz 

na dodatek w całkowicie zlokalizowanej wer- 
awskiej firmy CD Projekt. Nad poloniza- 
, który zlokalizował już wiele gier. 
na 

zrobiła już sporo szumu na Zachodzie, z racji dużej 
gore. Oczywiście w Anglii wydana została złago 
gry lecz miejmy nadzieję, że ta fatalna pomyłka nie 
w Najjaśniejszej:) Jak twierdzi szef CD Projektu, tłu¬ 
maczenie wydobędzie z gry jej prawdziwego ducha — czarny hu¬ 
mor i liczne aluzje do rzeczywistych wydarzeń spowodować mają. 
że wszyscy wielbiciele mocnych wrażeń poczują się w HOPKINS 
FBI jak w domu. Największy nacisk położony został w grze na kli¬ 
mat i widać to na każdym kroku — kolejne wydarzenia odkrywać 
będą nowe trupy oraz nowe ślady, prowadzące w głąb ponurej in¬ 
trygi. Tak czy inaczej, CD Projekt zapowiada sprzedaż HOPKINS 
FBI po niskiej — oscylującej wokćł 60 PLN — cenie. Już wkrćtce 
zobaczymy ile tak naprawdę warta jest ta gra. 


fiatów. Mmi starować m i patyki Bffij 
mtoszać sfe z historyczni prawdą, zat 
wszystka to rozgrywać sio bodzta w i 
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ńy statt* nu odpowiednio aznaczartą właźyczJd 































nowych, pasujących do nowego sposobu 
przedstawiania akcji zagadek. 

Kamera podąży za Avatarem, który 
poruszać sie będzie po jednym z naj¬ 
piękniejszych komputerowych świa¬ 
tów. Błękit nieba, muchomory w lasach, 
ogień... wszystko będzie tak realistycz¬ 
ne, że gracz odniesie wrażenie, 
iż jest w samym śrotftu 
przygody. Zresztą, 
spójrzcie na 
screeny. 


prawdzie o dziewiąte) części pisaliśmy już 
w dziale „Na Horyzoncie" kilka miesięcy temu, 
ale nie sposób raz jeszcze nie napomknąć o ULTI¬ 
MA: ASCENSION. Zatytułowana pierwotne EKODUS, 
z każdym dniem wygląda coraz ciekawiej. Gtówną 
zmianą, zaobserwowaną od „Horyzontu" jest wpro¬ 
wadzenie nowego, w pełni trójwymiarowego engi- 
ne'u. Gratika jest teraz tak dobra, że przy najwięk 
szym zbliżeniu widać takie szczegóły, jak zwiększują- 
ce się źrenice rozmówców! Sam scenariusz nie uległ 
większym zmianom, lecz wprowadzenie pełnego 
trojwymiaru zaowocowało zaimplementowaniem 


ULTIMA: ASCENSiON 


goolnopolski Toorniey Quake'a 2 
Nie zapominajcie o tym. ze na jesieni odbędzie się ogól¬ 
nopolski toorniey Quake 2 Eliminacje odbywać będą się 
1 7 18 października, a finał 7 8 listopada. Więcej informacji 
na stronie kolegi Technika, glownego animatora toornieyu 
httmiiwww. cafe . zaDis.net.pl/wwwauake/index.htm . Eliminacje 
odbywać się będą w: Poznan Cafe Maestro (www.ma- 
estro.com.pl) . Ostrów Wielkopolski— cale Mediana (www.ca- 
fe.zapis.net. Dl) . Częstochowa Centrum Internetowe Gold 
( www.aold.pl ) i w warszawskim Granecie Pytania odnośnie to¬ 
ornieyu kierujcie do. techmk@kki.net pi (Technik) i do nas. 

-— - (D 


Czy gry komputerowe 
to tylko żaba wa? ■ 


w wieku trzydziestu lat przeszedł pierwszego lip- 
ca 1998 roku na emeryturę Spotkaliśmy go jakiś miesiąc 
temu na ulicy — nareszcie odpoczął od morderczej pra¬ 
cy. której przez ostatnie pięć lat wydawania miesięcznika 
w czerwonej okładce oddawał się bez pamięci i zajął się 
swym hobby, czyli nurkowaniem. Tylkowlipcu, zdązył za¬ 
nurzyć się zarówno w Pacyfiku, jak i w Atlantyku. To naj¬ 
lepszy dowód na to że gry komputerowe mogą być bar¬ 
dzo dochodowe — nurkowanie , zwłaszcza oceaniczne, 
to przecież niezwykle kosztowna rozrywka 
SS przejęli niemieccy inwestorzy. Ciekawe jak poradzą 
sobie na polskim rynku gier komputerowych wciąż zdo¬ 
minowanym przez gry i oprogramowanie oryginalne 
inaczej Ciekawe czy uda im się podtrzymać chlubne tra¬ 
dycje miesięcznika Secret Service. Będzie to tym trud¬ 
niejsze że wraz z Martmezem żagle zwinęło kilka innych, 
znanych postaci. Wszystkim im a zwłaszcza Marcinowi 
— czowiekowi legendzie który nieco ponad 7 lat temu 
stworzył rynek pism o grach komputerowych zakłada¬ 
jąc nie istniejący już dziś Top Secret — życzymy 
wszystkiego najlepszego na nowej drodze życia. 


u 


kazuje się. że nie Marcin Przasnyski twórca i re¬ 
daktor naczelny zasłużonego pisma Secret Sernice 


Ogólnopolski 
Toorniei Qu 
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ING'S QUEST?I?I?I 


yfulowa Haska Wieczności 
to przedmiot o ogromnej 
mocy, niezbędny do pod 
trzymania żyda na świecie. 
Jeden ze strażników, któ¬ 
rzy jej pilnowali, zapragnął 
mieć Maskę tylko dla 
siebie. Próba 
kradzieży za¬ 
kończyła 

się jednak fatalnie. Maska 
lozpadta się ria siedem 
kawałków, które zleciały 

— skądś, z góry — na 
Ziemię. Kiedy któryś 
z nich spadał na glebę, 
od razu wszystkie żywe 
istoty w okolicy zamieniały 
się w kamienie, a w ich miej¬ 
sce rodziły się ogromne po 
twory, które dopełniały dzieła 
zniszczenia. 

Jedna z siedmiu części Maski pofrunęła 
do krainy Daventry. Mie spadła jednak prosto 
na ziemię, tylko ugodziła w głowę Connora 

— syna rybaka. To, paradoksalnie, uchroniło 
go od przemiany w głaz. Dwudziestoletni 
młodzieniec jest więc jedyną nadzieją na 
przywrócenie naturalnego stanu rzeczy Aby 
tego dokonać, będzie musiał skompletować 
wszystkie części Haski 

Piawet maniacy KINGS QUEST zauważyli 
że seria wyczerpała już temat króla Grahama 
i jego rodziny. Dostrzegła to również Rober¬ 


ta Williams (autorka poprzed¬ 
nich KlfiG'S QUEST pierwszej 
PfłAMTASMAGORIA i wielu in¬ 
nych gier) i postanowiła coś 
zmienić. Głównym bohaterem 
nie będzie więc członek rodziny 
królewskiej. Ci zostali przecież 
zamienieni w kamienie. Tę zmia¬ 
nę, mimo sentymentu jakim 
wszyscy gracze darzyli króla Gra¬ 
hama, stosunkowo łatwo wpro¬ 
wadzić. Jasne jednak było, że ta 
innowacja nie wy¬ 
starczy aby dac 
grze powiew 
świeżości, 
bez któ¬ 
rego ósma już część 
sagi nie miałaby 
szans powodzenia 
Bo to był właśnie 
zasadniczy zarzut, 
jaki wysuwano wo¬ 
bec 05tatnicłi kilku 
części serii — tylko 
powielanie starych 
schematów, nic 
nowego. 

I w tym przypad¬ 
ku RobertaWiiliams 
postanowiła zary¬ 
zykować, rezy¬ 
gnując z trady¬ 
cyjnej, wręcz 
obowiązkowej, 
dwuwymiaro¬ 
wej grafiki na 
rzecz pełnego 
3D. Będziemy po¬ 
ruszać się Conno- 
r e m 
po olbrzy¬ 
mim świecie 

jakiego nie powstydziłby się 
niejeden RFG. O rozmiarach 
środowiska niech świadczy 
fakt, że Sierra zastosowała 
engine, jakiego używa w sy¬ 
mulatorach lotniczych! Gracz 
będzie miał do wyboru dwa 
tryby obserwowania wyda¬ 
rzeń: z perspektywy pierwszej 
albo trzeciej osoby. 


Kolejną nowinkąjest wprowadzenie walki. 
Z napotkanymi postaciami będziemy mogli 
nie tylko porozmawiać, ale takie pojedynko¬ 
wać się. Walka rozgrywać się ma „na bieżąco", 
to znaczy że nie będzie żadnego osobnego 
okna, otwierającego się na czas bijatyki po¬ 
jedynki zostaną wplecione w trójwymiarowy 
system graficzny, 

Roberta Williams zapewnia wszystkich za¬ 
niepokojonych graczy, ze wprowadzenie walk 
nie spowoduje, iż gra przestanie być 
przygodówką a stanie się kolejnym 
TOMb RAIDER, Williams zadbała 
o przygotowanie ciekawych za¬ 
gadek. które mają wciągnąć 
graczy i zapewnić im wiele 
godzin rozrywki. Aby zebrać 
całą Maskę, Connor będzie 
musiał przemierzyć siedem 
krain, wypełnić mnóstwo 
subquestow i na dokładkę 
rozszyfrować tajemnicę swego 
pochodzenia — czy jego ojcem 
jest biedny rybak, czy ktoś waż¬ 
niejszy, okaże się pod koniec gry. Coś 
mi mówi, że ten wątek fabuły zahaczy jed¬ 
nak o rodzinę króla Grahama, tak jak 
w KI MG S Q(JEST 3 sługa Gwydion okazał się 
księciem Alexandrem, ale jest to moja pry¬ 
watna opinia, którą dyktuje mi intuicja, więc 
proszę się nie sugerować. Już całkiem nie¬ 
długo dowiemy się, czy miałem rację. 
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A Keja gry rozgrywać się będzie 
w Świecie Umartych. Trafiają do 
niego dusze ludzkie ze Świata Ży¬ 
wych, po czym zostają wystane 
w czteroletnią podróż po zaświatach aby 
w Końcu mogty znaleźć się w miejscu praw¬ 
dziwie wiecznego spo¬ 
czynku. W grze wcieli¬ 
my się w postać Ma 
nuela Calavera — tzw. 
agenta podróży. Któ¬ 
rego praca polega 
właśnie na przyjmo¬ 
waniu żywycli dusz 
i wysyłaniu ich w za¬ 
światy. Pracując w ten 
sposob Manny stara 
się odkupić swoje wi¬ 
ny, aby móc udać się 

na czteroletnią tułaczkę, lednak nawet 
w Świecie Umartych pojawią się postacie, 
które powodowane chęcią zysku, zaktócą ten 
naturalny obieg. A ponieważ będzie to stano¬ 
wiło zagrożenie dla planów Manuela, posta¬ 
nowi on zdemaskować szajkę przestępców. 

Po raz pierwszy w swojej przygodowi e fir¬ 
ma LucasArts zasto¬ 
sowała sterownik 
oparty na grafice trój 
wymiarowej. Akcję bę¬ 
dziemy obserwować 
z kamer ustawionych 
w najróżniejszych 
miejscach — to leżą 
cej na ziemi, Lo zawie¬ 
szonej w powietrzu, to 
znów umiejscowionej 
gdzieś z boku. Takie 
rozwiązanie przypomi 

na pamiętną serię Al.OME IM THE DARK Wte¬ 
dy wtaśnie taka dynamika kamer byta jednym 
z głównych czynników, potęgujących niepo¬ 
wtarzalną atmosferę grozy, w której zakocha¬ 
li się zarów¬ 
no wszyscy 
gracze, jak 
i krytycy. 

GRIM FAM 
DAMGO nie 
ma być hor 
rorem, ale 
wydaje mi 
się że za¬ 
bieg z kilko 
ma kamera¬ 
mi może 
wyjść grze 
na dobre. 



Grafików i scenarzystów LucasArts zain¬ 
spirował folklor meksykański, współczesny 
i starożytny, a więc sztuka Majów i Azteków. 
Da się to zauważyć w przeróżnych ornamen¬ 
tach, jakich na ekranie pojawiać się będzie 
mnóstwo oraz okrzykach typu „Viva La Revo- 
lution”. Pytanie tylko 
czy mie¬ 
szań 


wę (czytaj: czaszkę) w miarę potizeby. 
Cate społeczeństwo świata umartych bę- 





ka kilku 
stylów 
a r t y - 
stycz¬ 
nych nie 
sprawi 
wrażenia 
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dzie wyglądało 
dość śmiesz¬ 
nie z uwagi na 
to, że wszyscy 
są kościotru¬ 
pami. Autorzy 
gry zapewniają 
jednak, że jeśli 
uda nam się 
utożsamić 
umarlakami to 
może byc napraw¬ 
dę fajnie. Brrr. Tym 




gali 

matiasu. Au¬ 
torzy gry zarzekają się, 
że świat przedstawiony 
w grze to nie będą tylko 
zwykte lokacje 5D. To 
ma być wspaniate, trój¬ 
wymiarowe dzieło sztuki 

Mannym będziemy sterować bez użycia 
myszki — wykorzystamy tylko klawisze kur¬ 
sora i jeszcze parę innych do wykonywania 
różnych 
czynności. 
Ciekawie ma 
być rozwią¬ 
zane wskazy¬ 
wanie tzw. 
gorących 
punktów. Je¬ 
żeli na jakiś 
natrafimy. 
Manny bę¬ 
dzie się na 
niego pa¬ 
trzył obraca¬ 
jąc nieco gto- 


przepełniona czarnym humorem, a wśród 
50 postaci, które pojawią się w grze będą 
również trup-laski. 

Autorem gry jest Tim Schafer — ten 
sam, który jest ojcem FULI, THROTTLE 
i DAY OF THE TEMTACLE. Czy to gwaran¬ 
tuje sukces? Zobaczymy Ma pewno mo¬ 
żemy się spodziewać wysokiej klasy 
wstawek animowanych, w których Scha¬ 
fer i cała firma LucasArts się lubują, 
A tymczasem, zapraszamy do obejrzenia 
wersji demo, którą znajdziecie na 
wrześniowym Reset CD. 
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URBAN 
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RBAN CHAOS zdaje się byt 
jedną z ciekawszych gier, ja¬ 
kie zaprezentowano na te¬ 
gorocznych targach E3. 
Wprawdzie znaczna część 
nadchodzących hitów roz¬ 
grywana jest w petnyrn trój- 
wymiarze ale to właśnie 
(iR.BA.ri CHAOS prowokuje 
do spekulacji że oto, by< 
może, pojawi się wreszcie gra, której w pości¬ 
gu za imponującymi rozwiązaniami technicz¬ 
nymi udato się nie zatracie duszy. Twórcy U( 
powstały niedawno team Mucky Fool 
wywodzą się z grupy Bullfrog, której gry mó¬ 
wią same za siebie. Lwia część siedmiooso¬ 
bowego zespołu Mucky Foot pracowała 
przy takich hitach jak THEMC PARK, SYFI 
HIC ATI. WARS czy POPULOUS II, a to 
daje nieco do myślenia. Jeśli doda¬ 
my do tego ich dewizę - „liczy 
się dobra zabawa" — może 
my spodziewać się czegoś 
naprawdę, dużego. 

Jedną z najbardziej 
strzeżonych tajem¬ 
nic Mucky Foot jest 
scenariusz ich 
powstają¬ 
cej gry. 

Udało nam 
się jednak 
dowie- 
dzieć że 
oś akcji 
URBAtl 
CHAOS stano¬ 
wić ma zbliżający się Ko¬ 
niec Świata Catość roz¬ 
grywać będzie się w post- 
industrialnym mieście 
przyszłości, gdzie anar¬ 
chia, korupcja i bez¬ 
prawie przeżywają — 
zaiste! — swój zloty 
okres. Design oraz at¬ 
mosfera tego urbani¬ 
stycznego kociołka przy¬ 
wodzą nieco na myśl do¬ 
skonałego „Łowcę 

Androidów" Philipa K. Dic¬ 
ka, zaś jego rozmiary, licz 
ba mieszkańców oraz nie¬ 
mała swoboda działań 
gracza budzą skojarzę 
nia z (także wciąż jesz¬ 
cze powstającym) 
OMIKRON: THE 

FIOMAD SOLIL ze stajni 


Quantic Dream. Jak zapewniają fachowcy 
z Mucky Fool, miasto w URBAFI CHAOS bę 
dzie wręcz tętnić życiem od szczytów wie¬ 
żowców, poprzez zdewastowane kamienice 
do kanatów ściekowych. Każdy lubujący się 
w zniszczeniu, smutku i żalu, będzie czuć 
ę w URBAN CHAOS jak w domu. Czas ak¬ 
cji gry nie został jak na razie sprecyzowany, 
lecz wiemy, ie będzie to przesycona ra 
dioaktywnymi wyziewami je¬ 
sień przysztosci. Osa¬ 
dzenie akcji wy¬ 
musiło na 
progia- 
m' 









to w trze 

































Stach 
wprowadź* 5 
nic cieniowania 
oraz innych efektów 
świetlnych generowanych 
w czasie rzeczywistym, a także od 
powiedniego umiejscowienia mgty czy desz 


zu. Trzeba przyznać że spisali się cał¬ 
kiem nieźle Screeny, pochodzące 
z wczesnej wersji beta, dają już 
pewien pizedsmak tego, co zo¬ 
baczymy w petnej wersji gry 
ho dobrze ale o co cho¬ 
dzić będzie w grze? Jak 
mam to grac? W tej 
kwestii trudno raczej 
o rewolucję — kamera 
podążać ma za postacią 
tak. aby — wzorem TCIMB 
RAIDER—jak najlepiej uka¬ 
zać pole akcji. Sam charakte r 
rozgrywki zależeć ma w znacz¬ 
nym stopniu od samego gracza 
i (chor brzmi to bardzo nie¬ 
prawdopodobnie) >ą duże szan- 
ie rzeczywistość okaże się 
równie kolorowa jak zapowie¬ 
dzi. Mucky Foot nie zapowia¬ 
dają „zwykłego" wybielania 
•.ciężki, jak to się dzie e 
w przypadku większości 
gier. W zależności od stylu 
gracza, zmieniać ma się 
subtelnie scenariusz, ha przy¬ 
kład, jeśli gracz z ciężkim karabi 
nem maszynowym urządzi matą 
rzeź w — powiedzmy — biurow¬ 
cu wielkiej kompanii to ścią¬ 
gnie sobie na kark tak policję, 
jak i zabijaków z tejże korpora¬ 
cji, W tym momencie gia przy¬ 
pominać będzie raczej „Ściga¬ 
nego" z łlairisonem Fordem 
nizli grę przygodową, w jaką 
może w zasadzie przekształcić 
się URBAh CHAOS, gdy gracz 
decyduje się na bardziej „umy- 
lowy" rozwój. Co zaś tyczy się klu¬ 
czowych postaci gry, udało nam się 
uchwycie (techniką paparazzi) jak na 
razie dwie — ciemnoskórą Darci oraz 
brodatego, białego rzeznika, Ropera. 
hiczego nie sugeruję, lecz wygląd boha 
terów jest więce' niż wymowny. Tak, uwalo 
ny krwią kij baseballowy Ropeia też 
Czego możemy się zatem spodziewać? ha- 
pakowanej akcją petnej ciekawych wydarzeń, 
walk i zagadek gry, która przy tym wszystkim 
cieszyć będzie tak oko, jak i ucho. URBAh 
CHAOS jest pierwszą giq, jaką chłopaki 
z Mucky Foot przygotowują samodzielnie 
i należy przyjąć to na korzyść gry. Zespół au¬ 
torski, nie skażony jeszcze wielkim sukce¬ 
sem, zabrat się do pracy z dużym entuzja¬ 
zmem, zaś wydawca giy — Eidos lnteractive 
• apewnit im potężne plecy. Po przejrzeniu 


rsj 


zapowiedzi gry oraz po uj 
rżeniu pierwszych serc 
enshotow, trudno jest 
zachować sceptycyzm 
ale i nietrudno o uczucu 
lekkiego niepokoju. Dlacze¬ 
go? Gra wymagać będzie Pentium 200, 
DirectX5.2 lub 6.0, 32 MB RAM CD-ROMx8 
oraz akceleratora 3D aby., i uszyć, ha te¬ 
mat tej ciężkiej lokomotywy będziemy in¬ 
formować was na bieżąco. 
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irma LucasAits dopiero od kilku lat 
zajmuje się niemal wyłącznie tematyką 
Gwiezdnych Wojen. Kiedyś, kiedy jeszcze nazywała 
się LucasFiim Games, stanowiła właściwie jedyną konku¬ 
rencję na rynku przygodówek dla firmy Sierra. O seriach MOFi- 
KEY ISLAMD czy IITDIAMA JONES słyszeli chyba wszyscy gracze. 

O tych najstarszych grach — ZAK MAC KRACKEN i MAMI AC MAN- 
Sion — pewnie tylko nieliczni. A szkoda, gdyż były to gry bardzo uda¬ 
ne. MANIAC MANSIOIT doczekała się nawet kontynuacji: w 1993 roku 
ukazał się sequel pod tytułem DAY OF THE TEHTACLE. 1 o Dniu Macki teraz będzie mowa 

O co w DOTT chodzi? Otóż, pewien nieco zwai iowany naukowiec, doktor Fred Edison 
(ale nie z „tych" Edisonów) stworzył „macki". Jedna z tych dziwnych istotek golnęła sobie 
pomyj z laboratorium, po czym zmutowała: urosła do gigantycznych rozmiarów dorosłego 
człowieka i postanowiła zawładnąć światem. 

Twoje zadanie jest proste — masz pokrzyżować plany macki. W tym celu wcielasz się w po¬ 
stać... źle... w trzy postaci, żywcem wyjęte z kreskówek. Troje przyjaciół — Bernard, Laverne 
i Floagie — reprezentuje trzy typy współczesnej młodzieży ukazane w krzywym zwierciadle. Ber¬ 
nard to chodzący komputer i to z wielkim twardym dyskiem, l.aver- 
ne to typowa blondynka z kawałów, a lloagiejest (niezbyt inteligent 
nym) wielbicielem mocnego rocka i piwa. Poznać to po jego nad 
podziw rozwiniętym mięśniu piwnym. 

Kierując tymi trzema postaciami na przemian będziesz działał 
w trzech różnych epokach. Doktoi Edison chciał przenieść trójkę bo¬ 
haterów o jeden dzień wstecz. Mieli zapobiec mutacji macki ale na 
skutek malej awarii wehikułu czasu Hoagie został wysłany 200 lat 
w przeszłość, a Laverne 200 lat w przyszłość. Nie będę się zagłębiał w fabułę, bo nie powinno się 
opowiadać filmu przed seansem. Mogę jedynie zapewnić, że ubaw będziesz miał po pachwiny. 

Gra pełna jest gagów i dobrego humoru, charakterystycznego dla kreskówek. Zagadki są bardzo 
ciekawe, może niełatwe, ale nie spotkałem się też z jakimiś poważniejszymi trudnościami, naj¬ 
większe wrażenie robi wspaniałe wykorzystanie konstrukcji scenariusza: cokolwiek uczyni Hoagie 
„w przeszłości", znajdzie swoje odzwierciedlenie w epokach, w których działają Bernard i Laver 
ne. I na tym opiera się cala gra, na logicznym powiązaniu wydarzeń w łańcuch przyczyno¬ 
wo-skutkowy. tak spójny jak w żadnej innej grze. Dla mnie — bomba. 

Pamiętam jak w 1993 roku wszyscy jak jeden mąż zachwycaliśmy się poziomem technicz¬ 
nego wykonania gry. Grafika po prostu zwalała z nóg. Wszystkie postaci i obiekty mają bar¬ 
dzo ładne, karykaturalne kształty. Jestem pewny, że gdyby gra działała w trybie 5VGA, a nie 
w zwykłym 320x200 DOT1 również dziś zyskałaby miano perełki graficznej. Muzyka tak¬ 
że budziła głęboki podziw; ale dzisiaj nie wytrzymałaby konkurencji ze strony innych 
programów. Jeżeli spodziewacie się kapitalnych podkładów budujących atmosferę, to 
lepiej wyłączcie dźwięk i spróbujcie je sobie wyobrazić. Interface użytkownika 
z pewnością można nazwać przyjaznym dla użytkownika, wszystkie poszukiwa¬ 
ne przedmioty są dobrze widoczne na ekranie, mamy do dyspozycji kilka pod¬ 
stawowych komend... zresztą coja się będę nad nim rozwodził — wszyscy 
wiedząjak wygląda stary dobry SCUMM. 

Reasumując: jeśli szukasz dobrej przygodowki, a przy okazji 
chcesz się trochę, rozerwać, to DOTT jest dla ciebie grą 
wprost idealną. 


























































M rocznie, Krwawo, mechanicznie i tro- ^ 

szeczkę strategicznie witamy w Ho- I ■£■ 
wym Roku Szkolnym 1998/1999. 

W poprzednim numerze zamieściliśmy aż 
dwie gry miesiąca i dla równowagi, wszak nic w f zb 

przyrodzie nie ginie, dziś nie ma naszego typu X 

numer 1. Pozostawiamy Ci wolną rękę w W jAjNK* 

wyborze: która gra jest we wrześniu najlepsza? i 

Zaczynamy w dobrym stylu, bo od mordobi- / /$$$ 

cia. Jest to nieziy przepis na porządną imprezkę k /MW? 

— najpierw jakiś maty' Mortal Kombat, może być j / rm 
nawet i cztery razy i już jest przyjemnie Oulash I / / i 

padi do nas i peten pozytywnych uczuć po za- I t j 

mordowaniu paru przeciwników, natychmiast K ijtL 

zaczął wprowadzać ekranowe akcje w czyn. Chii- I a 

dren! Don'i try this at home i podbi- 1 \ llfl 

tym okiem. Mamut dostał w trąbę i tylko Ham- 1 9 

mer wykpił się plamą — Fataiity na Atorze ubru- 1 ™ 

dziło mu trochę żółte wdzianko. Ja piszę te \ 
słowa spod stołu. Czy Oulash już wyszedł? \ 

W czasie, gdy trwała okrutna walka, w innym \ / OH 

wymiarze dzielny Bamse AKA Andy ratował swo- \ 
jego pieska'z kłopotów. Wkroczył do samego Ser- 
ca Ciemności, gdzie mrok rozświetlał mu tylko i 

kaganek oświaty. Walczył z potworami, przeżył / 
fantastyczne przygody lecz niech lepiej sam / 

Ator miał dość walk po Fatalnym spotkaniu 
z Oulashem i wziął się za drobny handel obwoź- D • p • ■ j I ■ 
ny. Załadował swojego Żuka ziemniakami i wy- 

ruszy! w trasę. Po drodze rozjechał tony dziwne- EllłCrgeilCI] . 

go robactwa, uzbroif Żuka po rdzewiejące błot- , 

nlki, lekko zmutowat, ale ogólnie w domu 'HTTBIKS iBCtlCS ...... 

wszyscy zdrowi. G 3 ne r Net 8 fllstch! .... 

Bamse najpierw zaszalat w krainach grozy lecz 

wkrótce z tego wyrósł i wybrat się do krainy ha- HedTt ot 09 FIiIS5 . 

zardu i rozpusty. W kasynie Larry ego (twoje 

Aniołki cię pozdrawiają!) zabawiał się naprawdę ICdTlIS .. 

ostro, nawet w pozycjach on-line. W ten sposób leisure gu j t ^ ^ Cas j ne 

Bamse umocnił swoją pozycję jako resetowy 1 

playboy nr 1, Ifl.fl.K. 2 ........... 

- Szefie, pizyszedt jakiś komandor Mamutl I ma 

straszniezmechacony mundur! HIBCn Cciliniondcr . 

- Mamutl Z prochu powstałeś to się otrzep! Ha M or ł a | Ufimhat U 
jutro masz mieć czysty mundurl 

- Ale Szefie, ja tu z mechami walczę i tego... Rif llIK ... . . . . 

- Mówi się „z mchem'! A poza tym, mech Jest 
podochronąl Odmaszerować! S SeUBII KingOBfllS 
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rt nlcfirrygiilowaniiio 
u i* U mit. i ii mu 

luli konkirtny jak Iwlnn 
lożna tako wytrą* ii 
pr/erlwnlkuwi bmii, po¬ 
lem podnieś* ją / ziemi 
I przyłożyć mu — jego 
upnk,, 

r/jj*. <jp ohlUtltlr.’ Cu esy 

zadane bronią należą du 
ną|moc niej szych I warto Je 
•Jtiaiii IWJI Unie W JhhJSkIW'.' 
iiryni stopniu. s/*zegolnir 


rpt 1 ) ich używa 

unii* rza em i isk ikiw_, 
iwoimi pi sunięciami. 
Aha, combo-sy m. Nic 
nowego — j pizepru- 
graniowa"' i pozwala każ- 
rl j po ta i ra rozpoc 
kotnpleta niemal w ten sam 
spo^ob Podstawowi piecio- 
eii sowę kombult również • u- 
kasz niemal identycznie dla 
iżdej post i Coj t fajne to 
fakl żi czujesz jak wchodzą 
sa to potężni' * ios ng- 
gto-.y potiahą [ /■ Ito 
nac o ic eluosci 
na wvkończi nia 

Każda pos ma po dw i całkiem brutalne 
talitl przypadku • arycli posl ici sa tn na 
jol arc i.ii.łlt jedynie przrtranspoi luwiii- 
5D, a zkodc). Są U i dwa stan -fatolibe 
pieiw l kolcami na sufici n< który 
ali ży nabić słaniającego lamusa. 
Drugi, baid/o interesujący dla ob: 
toi i poleqa na wrzuceniu loo‘ 
na wielki wentjlator oUacują--, si 
na si lanie. FI sh fr ist murowany 
Pozbyto si^ w .zelkich friendshi 
pow, babalitów animaliti nudę 
alitów analitow i innych zapa- 
chajdziur. I bardzo dobrz 
ł Jak awsz można walczy 
trybie arcad z dru 

gim gr, irzem (o yw i ii w ty 
tryLe czet i do wstukania mnó¬ 
stwa kombal kodi ‘i i 1 on 1 
kombat. Pow jsuą | sl op i tle 
ningowa, gdzie do woli można ti 


(trzeba tylko doi Wm patcli dorabiając* II -bi 
Iową grafiki i W salonach gier automat 
MORTAL KOMBAT 4 hulał na taniutki 
(w stosunku choćby do VP3) płycie 1 
konstruowanej prz z Midwa , spec|alnie dla 
tej it działa w oparciu o dwa chipy vo- 

od vi, kotw ja na r platformy nie 

nr ta autoiom problemowi. PiosI j. 

drut mas? y/oodoi'to rządzie, bi pizygo 
to ano iiIfl/iHny kud specjalnie pi d Glidc 
St I ikżc i osobny enrin* dla i alej i .zty 
kart kompalybilnych z Di reti-X ia P20(i 

giato mi się już bardzo prz Jemnit 
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RECENZJE 


Heart Of 


Darkness 


Zawołanie Wojsk Ciemności? 
Jeden za wszystkich, wszy¬ 
scy... najednego. 



reguły stronimy od 
przedstawiania historii 
powstawania gry — 
jc r t to zbędny dodatek, 
który nic nie mówi 
końcowym produkcie 
trafiającym do rąk od¬ 
biorców, Tym razem 
zrobimy jednak wyjątek, 
gdyż perypetie, jakie 


jizt >zto Serce Ciemności, mogtybj po- 
1 1 użyć jako scenariusz do filmu. 

Wszyscy pamiętamy fenomenalne 
platformowki AHOTHER WORLD 
i ELASI1BACK. Każda z nich zaraz po uka¬ 
zaniu stawała się qi kultową i wyznacza¬ 
ła nowe standardy i których konkuren¬ 
cyjne gry it> n ,iy jedynir śnić. Autorem 
pierwszej z jffh byl Erii Cliai a drugiej 
— Ijedi i' k Savoir Wielu miłośnikom 


gier zręcznościowych marzyło się, aby obaj 
panowie połączyli swe sity i stworzyli tę jed¬ 
ną, jedyną, najwspanialszą grę na świecie. 
I pojawiła się szansa, że te marzenia się zisz¬ 
czą! Panowie spotkali się, dogadali i założyli 
grupę Amazing Studios, której pierwszym 
produktem miało byc właśnie HEART OF 
DARKHESS. A byto to pizeszto 5 lat temu, 
Kiedy na wiosennej edycji targów ECTS 
w Londynie w 1995 roku Amazing Studios 
pokazało pierwsze demo swej gry, szefowie 
brytyjskie¬ 
go koncer¬ 
nu Virgin od 
razu wyłoży¬ 
li pokaźną 
gotowkę 
(budżet gry 
planowano 
na 1,5 min 
dolarow, ale 


nikt tego nie zliczy, Intio posłużyło 
lako materiał do filmu „Toy Story" 
wytwórni Walta Disneya, co również 
opóznito wydanie gry. SEGA zapłaciła 
okrągłą sumkę za to, aby HOD ukazała 
się jedynie w wersji na Segę Saturn, a Vii 
gin wyciął jej ruimer i zupełnie skieślit 7 <~ 
swojej listy wydawniczej. Gra miała się w ogo¬ 
lę nie ukazać, ale na szczęście projekt udku- 
pit dwa lata temu koncern Interplay i prace 
mogły być kontynuował* 2 sierpnia 1998 



oczywiście 
został on 
już dawno 
przekroczo¬ 
ny), aby tyl- 




wy- 
dys 
EART 
HESS 
świat 
al od¬ 
czeka! na 
wieści 
lukcji. Tym- 
i**.uj kiążące 


roku Serce Ciemności ujrzato w końcu światłu 
dzienne, Ha co czekaliśmy? 

Gtownym bohaterem gry jest Andy — ma¬ 
ty urwis, które io nie znosi jego nauczyciel. 
Straszny belfi f znęca się nad chłopcem, za¬ 
mykając g fl szafie, gdyż wie iż malec boi 
się cieni dku. Chłopak jest bardzo bystiy 
inteligentny z domku na drzewie zrobit la- 
boratoAim komputerowe, w którym zbudo¬ 
wał v. paniaty pojazd służący do wędrówki 
międzi wymiarami. Jednego dnia poszedł na 
sp?' i i z swoim psi Ti o dźwięcznym imieniu 
Whisky, Akurat nastąpiło calkowit 1 zaćmień 
Jońca. Wytworzył się prz) tym dziwny kory 


1 











drzewo drabina. Tu należy oddać 
pohton autorom gry, którzy zatroszczyli się 
o to, by gracze nie „zacięli” się w graniu 
tylko przez prostą nieświadomość że 
możliwe jest wykonanie jakiejś czynno 
sci — po kilku nieudanych próbach po¬ 
konania jakiegoś problemu otrzymujemy 
techniczną podpowiedz (np. ścianę 
rozbij kulą o podwójnej ener- 
gii). Przyznam, że 
bardzo mi się 
spodobało to 
rozwiązanie ^ ‘ 


brze zorganizowanych. Na przyktad jeśli 
strzelimy do robota, to rozpadnie się on na 
dwa kokony, z których po chwili narodzą się 
kolejne roboty, jeśli szybko w nie nie strzeli 
my. Błyskawiczny strzał uniemożliwia nam z 
kolei atak trzech czarnych robali. ktoie po 
prostu zasłaniają kokony. I trzeba by< na¬ 
prawdę szybkim, aby zdążyć rozwalić przynaj¬ 
mniej jeden z nich. 

Ale nie ma się co martwić na zapa 
oczywiście nie jest bezbronną tama- 
gą, z góry skazaną na pożarcie. To 
bardzo zwinny chłopak, potrafi bie¬ 
gać skakać, robie salto, pływać 
oraz wspinać się po skalach i drze¬ 
wach. Ponadto przez większą część 
gry może strzelać: czy to z karabi¬ 
nu, przywiezionego z laboratorium 
na drzewie, czy zielonymi kulami 
energetycznymi. Kulami może rzu 
cac również ze zdwojoną silą, ro 
niejednokrotnie jest jedyną szansą 
na sforsowanie jakiejś przeszkody, 

Tylko w ten sposób można znisz¬ 
czyć kokon robota, uspic na nio 
ment jadowite szczęki albo sprawić 
by z walającego się jajeczka wyrosło 


I1CAKT Ot DARKNE5S nie jest po pro¬ 
stu kolejną platformówka j kich przed 
powstało już wiele (chor tatnio daje • 

odczuc ich brak). Widar i jutoizy spe 
ro czasu spędzili myśląc nad „umysłową 
stroną gry, a nie tylko proj ktując kolejn 
poziomy i jakie i fenomenalne rozwiąj 
nia graficzne. Przejawia się to niemal na 
każdym kroku Spotykamy gadka¬ 

mi, których nie sposób rozwiać żadn 
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Andy 






konwencjonalną metodą na przykład 
skokiem strzałem. Już na piciu 
zym poziomie znajdujemy si w sytu¬ 
acji teoretycznie bez wyjścia. Pa krót¬ 
kiej wspinacz" za jaszczurką żadne' 
półki skalnej nic możemy dosięgnąć 
u danie nura w pizepa.,c rownii i nie 
jest najlepszym pomysłem. Nale . wte 
dy dwukrotnie łupił ic 
w skalę na kto 
rej stoimy aby 
x ^ ta się rozpa- 
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townic spad- 
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i po chwili już lęcfal w ki runku Krainy Ciem¬ 
ne dokąd pori any z al jego czworonoż¬ 
ny p-zyjaciel, 

Ituzaczy.j rola gracza który wcielając 
sic w rolę Andy’ go musi odnaleźć i uwolnić 
Whisky ego. Droga do siedziby Władcy Ciem¬ 
ność i wiedzie przi z usiem długich i trudnych 
poziomow Na drodze chłopca stanie widu 
wrocjow od nic m u nic .zkodliwych czar¬ 
nych stwoiow, pi przez latając : demony jado- 
witi „ężi i pająki j na rozmnażających się 
robolach i amym Mistrzu kończąc. Bardzu 
r zes ł o prze ciwnicy atakują w gi upac i i to do- 
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Interplay 


P133, 16 MB RAM 
80 MB HDD 


Kilka lat temu to byłaby 
• wolucja Teraz jest to 
świetna gra. 
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Wirtualny Świat 

Skrytka Pocztowa 25,00-956 Warszawa 10 

e-maii. wirtualny@wlrtLalnyxom.pl 

tel./fax (0-22) 673-68-04 

Pracujmy Pn-Pt od 9 do 18 
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Rewelacyjna koszulka 
* z gry STARĆRAFT. 
Wybierz sobie T-shirt ze 
swoją ulubioną rasą. 
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KUPUJĄC U NAS, PAMIĘTAJ! MAMY NAJWIĘKSZY WYBÓR GIER I PROGRAMÓW 
NA PC CD ROM PRZY MAKSYMALNIE NISKICH CENACH! 
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SETTLERS II po polsku 


Settlers 2 Słynna gra ekcnomiczno- 
strategiczna odwzorowująca powstanie i 
rozwój koloni małych, sympatycznych 
osadników. Jeden z największych hitów 
na rynku gier komputerowych teraz 
całkowicie po polsku w super niskiej 
cenie Tę grę musisz mieć w swojej 
kolekcji. 


MEGAPAK 9 


W naszej ofercie znajdziesz również inne gry i programy w wersji PC CD ROM 


Duna 2000 Pierwsza strategia w czasie 
rzeczywistym powraca w nowej popraw¬ 
ionej wersji znajdziecie: trzy strony kon¬ 
fliktu (Atrydów. Harkonnenów, Ordosow 
I grafikę w wysokiej rozdzielczości, 
wspaniałe sekwencje wideo, zaawan¬ 
sowane opcje gry sieciowej. 


Megapak 9 to zestaw ośmiu gier w 
pełnych wersjach na jedenastu płytach 
CO. W skład zestawu wchodzę: 
Civilization 2, Timesliock, lnterstate'76, 
Destruction Derby 2, Discworld 2, Jack 
Nicklaus 5, Admirał Sea Battles, iF - 22 
Raptor 


GRY i PROGRAMY 


AbesOdysee 149 zł 

A.D. 2044 p,. 110 zł 

Baba Jaga i zaczarowane gęsi pl. 49 zł 
Black Dahtia 169zł 

Broker Sword 2 pl. 149 zł 

Uiampionship Menager 97/98 109 zł 

CiYilization 2 pl + Settlers II + Sim City 2000 185 zł 

Constructor 139 zł 

Dark Colony 136 zł 

Die by the Sword 149 zł 

Dungeon Keeper t misje 119 zł 

Encyklopedia PWN 98 199 zł 

Euro Pms+ Pro. Pack 329 zł 

Euro Pius+ Deutsch Pro. Pack 339 zł 

Extreme Assaułt 139 zł 

Fallout 149 zł 

Fighting Force 159 zł 

Formula 1'97 179 zł 

Forsaken 155 zł 

GTApl. 149 zł 


Heroes cf Might and Magie 2 pl. 

145 zt 

złKsiąże i Tchórz 

119 z! 

Lards os Lorę 2 

119 zt 

Lontami 2 

149 zt 

Lords of Magie 

169 zt 

Might & Magie VI 

199 zt 

Myth 

149 z! 

REAH pl. 

145 zt 

Red Baron 2 

169 zt 

Riven (5 CD) 

165 zt 

Sid Meiers Gettysburg 

89 zt 

Spec Ops 

189 zt 

Target 

59 zt 

Turok 

179 zt 

Wing Commander Prophesy 

119 zt 

Wartiammer Dark Omen 

149 zt 

Megapack8 

189 zt 

SUPER CENA 

Balance of Power 

109 zt 

Bioforge 

35 zt 


Bust A Move 2 

69 zt 

Conquest of the New World 

69 zt 

DeeperDungeon 

39 zt 

Diablo 

Tel. 

DieHard Trilogy 

49 zt 

Dreams 

49 z! 

DukeNLkem3D 

89 zt 

Earth 2140 

49 z! 

Earthworm Jim 

49 zt 

Ecstatica II pl. 

89 z! 

FIFA 97 

49 zt 

FIFA Soccer Manager 

49 zt 

Finał Doom 

69 zt 

Imperium Galactica 

69 zt 

Interstate 76 

49 zt 

Jack Orlando 

49 zt 

JFS 

99 zt 

KKnD 

49 z! 

KKnD Xtreme 

89 zt 

Lew Leon 

49 zt 

Little Big Adventure 

29 zt 

Magie Carpet 

29 zt 


MDK 

99 z! 

Modal Kombat 3 

69 z! 

Quake 

69 zt 

Privater 2: The Darkening 

49 zt 

Rebel Assault + Febel Assault 2 

109 z! 

Riot 

79 zt 

The Crow 

39 zt 

Ultima VII Pagan 

29 zt 

Sea Wolf 

29 zt 

Spellcross - Ostatnia Bitwa 

49 zt 

Spycraft (3 CD) 

49 zt 

Strike Commander 

29 zt 

Syndicate Wars 

49 zt 

System Shock 

29 z! 

Zagadki Lwa Leona 

45 zt 

Warcraft 2 De-Lux 

Tel. 

Wing Commander IV 

69 zt 

X-Com Apocalipse pl. 

75 zt 

X-Wing + Tie Fighter Collectors 

119 zt 


Co zyskujesz 
kupując u nas: 


• Nie ptacrsz dodatkowo za przesyłkę, goyz |est 
ora wliczona w cenę programu, 

• Program otrzymujesz najpóźniej w 5-7 dni 
(roboczych) od złożenia zamówienia, 

• Ceny zawierają podatek VAT 

• Płacisz przy odhiorze przesyłki 
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SVf 234 Analogowo-cyfrowy pod do PC 


*» 


PC POWER PAD PRO 

Wybór pomiędzy 
joystikiem a padem. 

6 x fire, autofire, 
autocentrowanie 


SV 238 Cyfrowy pad do PC 


* 


PC SUPER PAD 

4 4 x fire. 


JT 273 Analogowy joystick do PC 


PC TERMINATOR 

Centrowanie osi X i Y, 
4 Way View, 
Przepustnica, 

4 niezależne auto fire, 
4 fire, kontrola Rudder 


JT 271 Analogowy joystick do PC 


PC CHARGER 

Podświetlany panel 
kontrolny, 4 x fire, wybór 
i ustawienie autofire, 
wersja dla prawo- 
i leworęcznych. 



PC TOP GEAR WHEEL 
AND PEDALS 


M 

Kierownica doPC. 
Autocentrowanie, program¬ 
owanie czułości skrętu kierown¬ 
icy, 8 kierunkowy cyfrowy pad, 
programowanie drążka zmiany 
biegów i pedałów. 


KONSOLA SONY PLAYSTATION 



Wszystkie konsole objęte są roczną gwarancją 


W SPRZEDAŻY RÓWNIEŻ 
GRY I AKCESORIA DO KONSOLI 
SOMY PLAYSTATION 














































































RECEHZIE 




a tę grę posiadaczom PC 
przyszło czekać długo, nawet 
bardzo długo. Program naj¬ 
pierw pojawił się na automa¬ 
tach, jesienia 1996 roku zo 
stał przeniesiony na konsole, 
a po kolejnych dwóch latach 
wreszcie możemy zobaczyć 
na monitorach blaszakow no¬ 
wą odsłonę kultowej serii 



Street Fighter — STREET FiGHTER ALPHA. 

Akcja gry osadzona jest pomiędzy pierw¬ 
szą i drugą częścią turnieju Street Figli ter: 
wszyscy bohaterowie są nieco młodsi i walczą 
innym niż dotąd stylem Z kolesi znanych 
z SSF2T pozostali Ren, Ryu (którego imię czy¬ 
ta się Raju, a nie Ryju —jak twierdzi więk¬ 
szość bywalców salonów) Sagat i Chun-li 
Przybyło także kilka nowych postaci- Chariie, 
Guy Birdie, Sodom, Adon i Rosę, Ukryte trzy 
postacie to: Dan (parodia Rena i Ryu) Bison 
oraz Akuma (bardzo silny i wytrzymały gość). 

W stosunku do SSF2T zaszło wiele zmian, 
niektóre uważam za słuszne, inne wręcz od¬ 
wrotnie największym błędem było zmniej¬ 
szenie liczby zawodników o ponad połowę. 
Gra się przez to za krótko, a gracz ma bardzo 
ograniczone możliwości wyboru postaci, któ¬ 
rą chce walczyć. Zmieniono także grafikę. 

Największa rozdzielczość wjakiej Street Fi¬ 
ghter Alpha pracuje to 640x480, ale i tak jest 
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to najładniejsza grafika jaką widziałem 
w mordobiciu dwuwymiarowym. Postacie są 
ładniejsze większe i narysowane w innym 
stylu Mają większe w stosunku do reszty cia¬ 
ła dłonie i stopy. Ze względu na powiększenie 
rozmiarów zawodników, zmniejszyła się rów¬ 
nież odległość pomiędzy nimi co wpłynęło 
znacząco na styl rozgrywki. Praktycznie nie 
da się już w odpowiedzi na bron energetyczną 
wroga wypuście własnej, tak by obie wzajem¬ 
nie się zneutralizowały. 




Gra straciła swój taktyczny wymiar (nie 
stosuje się już odpowiedzi na konkretny cios, 
gdyż po prostu nie ma na to czasu), a zyskała 
wiele dynamizmu. Jeśli chcesz wygiąć na wyż¬ 
szych poziomach trudności, to musisz, zanim 
postać wykona jeden cios wstukiwać już na¬ 
stępny Np. kop z wyskoku, a potem, jeszcze 
w powietrzu, Hurricane Rick Ryu. Rozbudo¬ 
wano system Super Combo wprowadzony już 
w SSF2T (tym którzy nie wiedzą wyjaśniam że 
jest to seria ciosow lub supercios możliwy do 
wykonania po osiągnięciu odpowiedniego po¬ 
ziomu Combometer), każda postać ma co naj¬ 
mniej dwa Super Combo a niektóre nawet 
trzy'. Combometer ładuje się dużo szybciej 
i możliwe jest wykonanie superkombinacji na¬ 
wet 2-3 razy na rundę. Można też odczekać 
chwilę i walnąć pod koniec potrójne Super 
Combo odbierające przeciwnikowi trzy czwar¬ 
te energii Ryu w takiej sytuacji strzela pięcio- 
hltowego Hadoena lub kręci trzynastohitowe- 
go Hurricane Rick. Jeśli uda nam się sprawić, 
iż po naszym Super Combo przeciwnik upad¬ 
nie na murawę i już nie wstanie, to zostanie¬ 
my podwójnie nagrodzeni: animacją i odpo- 
wiedninrbonusem punktowym. 
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P135, 16 MB RAM 
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Uliczny wojownik 


znowu naciera. 
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Inną istotną innowacjąjest Alpha Counter, 
czyli bezpośrednie przejście od bloku do kon¬ 
try. Nie jest to silny cios, a jego wykonanie 
jest trudne, ale pozwala przerwać nawalę cio¬ 
sów pizenwmka. Zmieniły się też niektóre 
podstawowe ciosy. Ryu robiąc wyskok z nogą 
pochyla się nieco do przodu, w rezultacie cios 
wchodzi nieco niżej i łatwiej jest wykonać 
Combo rozpoczynające się od tego właśnie 
ciosu. Ren wykonując średnie kopnięcie z zie¬ 
mi nie robi szpagatu tylko poziome kopnię¬ 
cie z półobrotu na wysokości pasa dzięki te¬ 
mu cios ma prawie trzy razy większy zasięg, 
ale zadaje tylko jedno trafienie. 

Tyle jeśli chodzi o podobieństwa i różnice 
pomiędzy SST2T i SFA, czas na parę stów po¬ 
święconych wyłącznie Ulicznemu Wojowniko¬ 
wi Alpha. SFA WD to bardzo dobra gra w sta¬ 
rym stylu. Rażdemu zapewni wiele godzin do¬ 
brej zabawy, a to za sprawą wielu zmian 
w stosunku do poprzednich części, interesu¬ 
jącej opcji Alpha Counter wielostopniowemu 
poziomowi trudności oraz niespotykanej 
wręcz miodnosci. Dostałaby ode mnie 8, ale 
ponieważ zmniejszono liczbę zawodników, to 
i ja urwę punkt z oceny. ^ 

























































Tego jeszcze nie 
było? Mie... Nie pa¬ 
miętam kiedy ostatnio 
bawiłem się w strażaków, 
policjantów i w lekarza? Może 
Za wielkie zasługi przekazano 
ci w zarządzanie pewien skrawek 
terenu o powierzchni małego wo¬ 
jewództwa, gdzie co chwila wybu- 
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chają pożal y, spadają samoloty 
dzieci się topią, ludzie giną w gó¬ 
rach, Same nieszczęścia, jakie 
może tylko sprawić ludzka głupo¬ 
ta, Ty jako szef służb ratowni¬ 
czych wszelkiego rodzaju (straż 
pożarna, policja, pogotowie ra¬ 
tunkowe, służby techniczne) 
masz za zadanie utrzymać porzą¬ 
dek w województwie. Jeżeli wyda¬ 
rzy się jakaś katastrofa, musisz 
opanować miejsce zdarzenia wy¬ 
siać odpowiednie pojazdy z odpo¬ 
wiednim sprzętem i ratować lu 
dzi. Ot, wszystko. Wydaje się pro¬ 
ste? Mo właśnie: wydaje się. 

Ora podzielona jest na 30 misji, 
od najmniej do najbardziej skom¬ 
plikowanych, przy czym stopień 
trudności rośnie dość szybko. Na 
tyle szybko, że pierwszą misję 
ukończyłem za drugim podej¬ 
ściem, a szósta wymagała już pię¬ 
ciu prób. Chyba nie jest to mato? 
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PISO. 16 MB RAM 
ISO MB HDD 


sumienia: to tylko są obrazki, ni¬ 
komu krzywda się nie stała. No to 
jeszcze raz. 

Gra jest niecodzienna, ale in¬ 
terfejs użytkownika — niedopra¬ 
cowany Matę pojazdy tłok na 
ekranie, jednostki wybierają 
dziwne drogi dojazdu do wskaza¬ 
nego miejsca, brak mapki miej¬ 
sca akcji (trzeba cały czas scrollo- 
wać), kiepska grafika i liniowość 
rozgrywki obniżają ocenę końco¬ 
wą. Na plus zaliczę spolszczoną 
instrukcję oraz wszystkie napisy 
w grze — duże brawa, chociaż 
dość upiornie brzmi komenda 
„Upuść" dla sanitariuszy niosą¬ 
cych rannego. Szkoda tylko, że 
głosy zgłaszających się postaci 
pozostawiono angielskie. Jakoś 
to ze sobą nie gra. 

Nowa gra ze stajni 16 Ton/To- 
pware lnteractive kusi przede 
wszystkim niską ceną i rzadko 
spotykaną tematyką Do niskich 
cen powoli się przyzwyczajamy 
ale żeby wymyślić coś nowego 
w dziedzinie gier — to juz zupeł¬ 
nie inna historia I za to dla 
EMERGENCY duży plus. Trzeci 
plus za czarny humor a za trzy 
plusy — piątka. ■'& 


nowymi) oraz sanita¬ 
riusze i lekarz. W sumie w grze 
występuje 7 rodzajów ratowni¬ 
ków i 24 rodzaje pojazdów! Pra¬ 
wie jak w RTS. Sprzętu jest co 
niemiara, jednak masz dwa po¬ 
ważne ograniczenia — fundusze 
i ilość jednostek do kontrolowa¬ 
nia. Bez Teienowego Centrum 
Dowodzenia nie możesz zarzą¬ 


dzać naraz więcej jak 10 jednost¬ 
kami, a bez kasy nie zrobisz nic. 
Pieniądze wydajesz na użycie 
sprzętu i ludzi — jednorazowy 
wyjazd na akcję samochodu poli¬ 
cyjnego z pełną załogą kosztuje 
225 wozu strażackiego z armat¬ 
ką wodną z pełną załogą 2650 
a samolotu strażackiego — 
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spóźnia 
dem — 
samo życie! 
Cale szczęście, 
ze nie strajkują, bo 
dopiero wtedy byłaby 
wtopa. 

Na początku gry 
masz do dyspozycji 
jedną bazę z kilkoma 
rodzajami samocho¬ 
dów i kilkoma rodzaja¬ 
mi fachowców do ich 
obsługi — policjanci 
strażacy (3 rodzaje — 
w skafandrach, bez 
nich i z maskami tie- 


2500. Z kasą trzeba się liczyć, ale 
nie tak bardzo — w każdej misji 
należy się kasa „standardowa" 
(kwota waha się zależnie od mi¬ 
sji) a nadwyżki przechodzą z mi¬ 
sji na misję. 

Misja zazwyczaj wygląda tak, że 
po wstępnej animacji (bardzo do¬ 
brej) wprowadzony zostajesz w sy¬ 
tuację i wysytasz tyle jednostek, 
ile według ciebie potrzeba. A że 
czasem wyslesz za mało i ktoś 
z powodu biaku opieki medycznej 
umrze? No cóż, zdarza się, misja 
niewypełniona. Nie miej wyrzutów 
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lieskończonej Myśli 


korytarza potrzebne byty ogromne 
ilości energii a to, dokąd będzie 
prowadził, okazywało się dopiero 
po jego przekroczeniu. Ale to 
nie zraziło zachłannych ludzi 
— otwierali coraz to nowe ko¬ 
rytarze i wysyłali do nich nie¬ 
zliczone rzesze odkrywców, 
którzy na nic nie zważając eks¬ 
plorowali teren, uciekając się 
często do eksterminacji tubyl¬ 
ców nowych światów. W ten 
sposób traktowano każdą cywi¬ 
lizację, aż wreszcie napotkano 
Krispo. Byia to dziwna rasa posia¬ 
dających zbiorowy umysł robali przy 
których Zergowie ze Starciaft wyglą¬ 
dają jak pluszowe maskotki 
Rasa ta początkowo nie zważała na po¬ 
czynania Mięczaków (tak, ze 
względu na miękkie ciato, okie- 
ślano ludzi), ale gdy ci zaatako¬ 
wali ich królową, miarka się 
przebrała. Krispo rozpoczęli 
dość ostrą kontrofensywę 


no ich żywcem. Ci którzy przeżyli, zabaryka¬ 
dowali się w Miastach i modlili o cud. I wtedy 
Nieskończona Myśl przekazała ludziom wspa¬ 
niałą broń mającą zniszczyć robale — inwa¬ 
zję genetyczną". Niestety, oprócz Krispo wy¬ 
ginęli również wszyscy ludzie. Na skutek mu¬ 
tacji struktur genetycznych powstała 
zupełnie nowa rasa, dziedzicząca wytrzyma¬ 
łość i „pancei iiosć” po Kiispo oraz ludzki in¬ 
telekt i chęć dominacji. Powstali Vangers — 
rasa wojowników i handlarzy. 

Vangers to najnowsza gra lnteractive Ma¬ 
gie, w której wcielamy się w postać pizedsta- 
wiciela tej wtaśnie nowo powstałej rasy. Na¬ 
szym jedynym celem jest przetrwanie. 


0 od koniec XX wieku lu¬ 
dzie nawiązali kontakt 
z istotą nadprzyrodzo¬ 
ną, zwaną Nieskończo¬ 
na Myśl. Owa istota 
przekazała Ziemianom 
nowe. zupełnie niezna¬ 
ne teorie Wiedzę tę 
można byto wykorzy¬ 
stać w praktyce. Po¬ 
wstało wiele nowych technologii, z któ¬ 
rych największy wpiyw na ewolucję ludz¬ 
kości wywarto tzw. „trwałe przecinanie 
przestrzeni kosmicznej". Dzięki niemu 
można byto tworzyć Korytarze, które po¬ 
zwalały na poruszanie się między świata¬ 
mi (coś jak w Ukrytym Wymiarze 
i Gwiezdnych Wrotach). Byt tylko jeden 
problem A właściwie dwa: do otwarcia 




i wtedy okazało się, że ludzkość nie jest przy¬ 
gotowana do wojny. Krispo szybko odkryli do 
czego stużą korytarze i przy ich pomocy 
przedostali się na sporą część odkry- 
tyc li przez ludzi planet. Na szczę¬ 
ście korytarze prowadzące na 
Ziemię i kilka najbliższych ciat 
niebieskich zostały w porę 
zniszczone. Rodzaj ludzki 
mógł spokojnie rozwijać 
się z dala od niebezpie 
czeństwa ale los tych, 
którzy zostali w kolo¬ 
niach. byt straszny. Byli 
masowo wyrzynam 
przez Krispo, a później, 
gdy okazało się że sta¬ 
nowią znakomitą po¬ 
żywkę dla ich larw, tapa- 
































Będziemy przemierzać zagubiony świat, 
złożony z kilkunastu planet, z których każda 
pokryta jest siecią organicznych dróg i mo¬ 
stów oraz takich samych koryt rzecznych 
i podziemnych miast, Ma każdej planecie mu¬ 
simy poznać hasto, które umożliwi nam przej¬ 
ście do kolejnego etapu. Otrzymamy je za wy¬ 
konanie rozmaitych zadań doradców miej¬ 
skich i innych dziwolągów spotkanych na 
drodze. Zadaniem może być dostarczenie 
pewnego towaru w konkretne miejsce lub wy¬ 
stanie jakiejś istoty w niebyt. Kolejne planety 
pizemierzamy rożnymi pojazdami, z reguty 
wyglądającymi jak opancerzone samochody, 
ale że autoizy gry nazywają je dumnie „me- 
chami", więt i ja takiego określenia będę da¬ 
lej używać 

Ponieważ taki pojazd oraz uzbrojenie 
i amunicja do niego (na drogach jest bardzo 




ni re¬ 
kordo¬ 
wo dtugi 
c/as dobrej za¬ 
bawy, a drugiemu 
wręcz vice Wersal. Mnie 
i kilku moim znajomym podobata się. Do¬ 
datkowo przemawia za nią wyjątkowo 
przystępna cena, więc może VAMGERS 
odniosą sukces? Jeśli lubisz takie pro¬ 
dukcje jak wymienione powyżej, to bez 
wąchania idz do sklepu. Jeśli nie, to też 
nic nie stoi na przeszkodzie, by Vangersi 


go uzbrojeniem. Tak 
więc nie da się jed¬ 
nocześnie być 
kupcem i zło¬ 
dziejem. Jest 
również trze¬ 
cia możli¬ 
wość czyli 
penetrowa¬ 
nie planet 
w poszuki¬ 
waniu tego, 
czym pogar¬ 
dzili inni 
i sprzedawanie 
znalezisk. Zwykle 
jest to mato do¬ 
chodowy interes, do¬ 
bry zarobek zdarza się 
wyjątkowo rzadko. 

Grafika gry jest. dziwna 
Wszystko, włącznie z menu głów¬ 
nym, sprawia wrażenie jakby żyto i poru¬ 
szało się. Może na statycznych obrazkach wy¬ 
gląda to jedynie na beztadną mieszaninę pik¬ 
seli w rożnych odcieniach koloru zielonego, 
ale gdy siądziemy przed monitorem, ujrzymy 
dobrze przemyślaną, animowaną grafikę. Ta 
animacja sprawia, że czujemy się jak w mro¬ 
wisku a przecież o to chodzito autorom gry, 








abyśmy 
identyfiko¬ 
wali się 
z robaka¬ 
mi. Jedyną wadą oprawy graficznej, elemen 
tern nie pasującym do całości, są pojazdy — 
ptaskie i niedopracowane. Odniosłem wraże¬ 
nie, że jakiś grafik bumelant zapoinniatje po¬ 
prawić Ale generalnie oprawa wizualna jest 
w porządku To samo można powiedzieć 
o muzyce, która pomaga wczuć się w mrocz¬ 
ny klimat gry. W niektórych momentach mu¬ 
zyka nabiera takich tonów, które co wrażliw¬ 
szych graczy mogą wręcz przestraszyć. 

Podsumowanie tej gry jest dość trudne, 
gdyż należy ona do zupełnie nowego gatunku 
i stanowi swoiste połączenie pamiętnych 
QUARAirTHTE i PIRATES. A jako zupełna no¬ 
wość, jednemu przypadnie do gustu i zapew- 


niebezpiecznie) kosztują fortunę, każdą wol¬ 
ną chwilę spędzamy na zarabianiu pieniędzy. 
Możemy to robić na kilka sposobów. Moim 
ulubionym jest przemierzanie bezdroży (wi¬ 
dzianych z lotu ptaka) mechem uzbrojonym 
po antenę na dachu, w poszukiwaniu innych 
Vangersów w celu — jak to się naukowo 
mówi — „skrojenia” ich z cennych 
przedmiotów, które można sprzedać 
w najbliższym mieście. Druga, mniej 
pasjonująca, acz bezpieczniejsza 
metoda to handel Kupujemy 
w jednym mieście jakiś towar za 
śmiesznie niską cenę, a pozbywa¬ 
my się go w innej metropolii za 
kosmiczne sumy. Stosowanie te¬ 
go sposobu wymaga wielkiej ta- 
| downi w mechu czego niestety 
nie można połączyć z dobiym ję¬ 


ci się spodobali ale przed kupnem lepiej 
załatw sobie demo lub zażądaj solidnej 
prezentacji w sklepie 
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Wreszcie zupełnie co' 
nowego. 
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Pieniądze, zabawa i oczywiście panienki. 


L EIS U R E SUIT 

LARRY'8 


Ma pierwszy rzut oka LEISURC SUIT 
LARRY'S CASIMO jest grą nie tylko nie¬ 
specjalną, ale wręcz beznadziejnie nudną 
i nieriekawą. Możemy zagrać jedynie 
w ruletkę, pokera, jednorękiego bandytę, 
oczko i Craps (warto pograć, by uzbierać 
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szą. Zwycięzca dostaje nieco kasy W „Pickup 
Master" należy wykazać się talentem podry¬ 
wacza i wypowiedzieć zdanie, które sprawi, że 
wszystkie panienki będą leżeć u naszych 
stop. W trzeciej zabawie wygrywa ten, kto 
opowie najciekawszy dowcip. 


nieco kasy przed wejściem 
na sieć). Oprawa graficz¬ 
na generalnie jest w po¬ 
rządku, chociaż fatalna 
jakość intro (niby roz¬ 
dzielczość SVGA. a pikselo- 
za wielka, że aż oczy bolą) na¬ 
stawiła mnie tak sceptycznie, że 
chyba me przejdzie mi przez 
usta żadna prawdziwa pochwa¬ 
la. Do dźwięków też nie można 
mieć specjalnych zastrzeżeń 
— czysto brzmiące podkłady, 


znane z poprzednich części 
przygód Larry ego i gwar dzie¬ 
siątek różnych głosów zalud¬ 
niających dość „puste wizual¬ 
nie" kasyno — ale też trudno 
się nimi rozkoszować. 

Ora ukazuje swe prawdziwe 
oblicze dopiero po podłączeniu 
do internetowego serwera 
WOM (World Opponent Me- 
twork, obsługuje również 
takie gry jak UMREAL czy 
RED BAROM 2). Mie 
dość, że możemy nań za¬ 
grać we wszystkie wy¬ 
mienione typy szulerki 
z żywymi ludźmi to ma¬ 
my jeszcze dostęp do kil¬ 
ku innych rozrywek 
Możemy wziąć udział 
w trzech konkursach 
dzięki którym nie tylko 
zdobywamy kolejne Lar- 
ry-bucki ale przede 
wszystkim zawieramy nowe 
znajomości. Konkursy nazy¬ 
wają się „Say 
What?!”, „Pickup Ma¬ 
ster" i „Larry s Co- 
medy Club". W pierw¬ 
szej zabawie, każdy 
z graczy podłączo¬ 
nych do WOM wypo¬ 
wiada jedno słowo, 
a pozostali wymyślają definicję tego wy¬ 
razu, Kiedyjuż znane są wszystkie defi¬ 
nicje odbywa się głosowanie na najlep- 


arry Laffer to legenda. 
Któż z nas nie grat albo 
przynajmniej nie słyszał 
o wspaniałych przygo- 
dówkach z serii 


LEISURE SUIT LARRY 


o łysawym podrywaczu-nieudaczniku? 
Ja sam skończyłem wszystkie części tej 
sagi i gorąco każdemu je polecam 
Oprócz tego po 
jawiła się mini 
gierka, będąca 
zbiorem wszyst 
kich rozgrywek 
karcianych ru¬ 
letek i innych 
dochodowych 
rozgrywek któ¬ 
re występowały 
w przygodow 
kach o Larrym. 

Pomysł byt nie¬ 
zły należało go 
rozwinąć. Al Lo- 
we twórca po¬ 
staci Laffera 
postanowił 
stworzyć grę, 
o której poniżej. 










































Kiedy już mamy dość Konkursów ruletek i (przede wszystkim) pie¬ 
niędzy, trzeba odwiedzić restaurację lub pub Mamy po trzy knajpy 
każdego rodzaju The Food Trougli". „Planet Larry", . Motto Dinnero”. 
„Shooters”, „Le Trapeze Bar" i „T he Cock and Buli” Można tam wydać 
pieniądze najedzenie napitki i porozmawiać z innymi graczami For¬ 
mą przypomina to popularnego w Internecie IRCa 

Jak widać, wszystkie rozrywki w Kasynie Larry ego występują trój¬ 
kami. Zróżnicowanie leży głównie w kwestii finansowej Na trzech róż¬ 
nych stolikach do pokera padają różne stawki, warunki spożywania 
posiłków w „The Food Trough przypominają camping, a jeśli chcesz 
napie się drogiego piwa w cichym i snobistycznym lokalu, wybierz się 
do „The Cock and Buli '. Jedynymi kryteriami według których ocenia¬ 
ją cię gracze z całego globu, są pieniądze i poczucie humoru. Warto 
więc zarobić nieco więcej kasy i wybrać się do lokalu dla bogaczy, gdyż 
tylko tam można zyskać szacunek innych bywalców kasyna. 

Zawarte znajomości mogą zaowocować czymś więcej niż tylko, 
hmm... rozmową. Jeżeli okażemy się wystarczająco zabawni i hojni 
przy kupowaniu drinków tudzież prezentów (jest specjalny sklepik, 
w którym można nabyć rozmaite drobiazgi), może uda nam się zacią¬ 
gnąć jakąś panienkę prosto do wirtualnego ołtarza, ustawionego 
w pobliskiej kaplicy, bądź też po prostu „do pokoju". W obydwu przy¬ 
padkach należy mieć odpowiednio urządzony apartament, o nieco 
wyższym standardzie niż klitka, w której mieszkamy na początku. Aie 
do tego trzeba mieć pieniądze. 

Jak widać zabawa może być przednia, a potrzeba do niej jedynie do¬ 
stępu do Internetu a nie od razu kupy szmalu, przeznaczonego na sza¬ 
leństwa w kasynie. Ten rodzaj komunikacji po sieci może stać się po¬ 
pularny, choć raczej nie dzięki LEISURE SUIT LARRY S CASINO, tylko 
za sprawą takich gier jak wymienione UNREAL i RED BARON 2. Kto 
wie, może za jakiś czas serwer WON zyska większą popularność i roz¬ 
pocznie się wirtualna szulerka i wirtualny podryw na masową skalę? 
Pożywiom — uwidzim. ^ 
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Bóg umarł (Nietzsche). 
To ja go zabifem (Dreus). 


iele lat temu 
na odległym 
globie Icarus, 
żyli sobie sta¬ 
rzy dobrzy bogowie sprawiedliwie władający planetą. Mieli oni dzieci — 
młode pokolenie bogów, które gdy tylko podrosło i stało się potężne, 
zażądało dla siebie pełnych praw. Wywiązał się konflikt pokoleń, który 
szybko przerodził się w otwartą wojnę — Bromarose — z użyciem cza¬ 
rów i wszelkich innych boskich argumentów. Zakończył się on klęską 
dla młodego pokolenia, które za swe nieposłuszeństwo zastało wygna¬ 
ne ze starego świata. Młodzi nie byli jednak całkiem w ciemię bici 
i stworzyli sobie nowy kontynent zwany Droiya, na którym wszystko (od 
roślin, poprzez zwierzęta, a na ludziach skończywszy) było ich dziełem, 
W czasie prac kreacyjnych najbardziej wyróżniali się dwaj bogowie: Te- 
theus oraz Ercanot. Oni też wkrótce stali się przywódcami młodego po¬ 
kolenia. fójawit się jednak mały problem, gdyż ludzie, nazwani Droiyana- 
mi, a zamieszkujący trzy królestwa Inasashu, Egonia i Garcian, pragnę¬ 
li wyznawać kult tylko jednego z nich — dobrego Tetheusa. Ma wieść 
o tym zly Ercanot napełnił świat potworami pustoszącymi świat. 

Jeden z nich, Wizard of Biood — Colias, w czasie gdy wraz z moim 
przyjacielem Guilem bytem na polowaniu, znienacka zaatakował moją 
wioskę i zabił wszystkich jej mieszkańców. Gdy staliśmy na pogorzeli¬ 
sku, Colias przyszedł do nas i przechwalał się, że nas również _ 


jownicza kapłanka pochodząca z wioski cierpiącej na brak wody. Lidia 
nie dość, że potrafi leczyć na dwa sposoby to jeszcze umie zwiększyć 
wytrzymałość naszej postaci bądź też przejąć na pewien okres kontro¬ 
lę nad umysłami wrogów. Jest jeszcze Hermes — Berserker, który po¬ 
czątkowo bierze naszą grupę za najemników i prosi o pomoc w walce 
z Coliasem oraz naiwna siostrzenica Hermesa — kobieta paladyn, 
która początkowo zwraca się przeciwko naszej grupie. 

W ICARUS położono wielki nacisk na walki. Ktoś, kto przeczytał nie¬ 
dawną recenzję ElMAL FANTASY 7 zapewne powie, że to normal¬ 
ne w tego typu produkcjach. Zgadzam się, tyle tylko, że 
w normalnym japońskim RPG walki są częste, krótkie 
i polegają na kilkakrotnym kliknięciu myszą. Tu 
możemy mówić o regularnych bitwach, które to¬ 
czyć będziemy na specjalnie przygotowanych, 
ogromnych, oddzielnych planszach, których 
wystrój jest zależny od terenu w jakim się 
ostatnio znaleźliśmy. Fblem bitwy może być do¬ 
wolny skrawek lokacji — las plaża, komnata 
zamkowa... W czasie bitwy akcję obserwujemy 
z rzutu izometrycznego, a wszystkie postacie widzia¬ 
ne są jako oddzielne figurki. Walka jest rozgrywana 
w systemie turowym i w czasie trwania każdej z nich postać 


* iwi? 


wykończy. Pewnie by mu się udało, gdyby nie bohaterstwo Gu- 
ila, który poświęcił własne życie, bym mógł uciec. Ja nazywam 
się Dreus i przysięgam, iż zniszczę Collasa, a jeśli się uda, to 
i samego Ercanota. 

Icarus to japoński RPG, w którym pokierujemy losami 
dwóch postaci: Dreusa (rycerza, którego cała rodzina i wszy¬ 
scy przyjaciele zginęli z rąk okrutnego maga Collasa) oraz He¬ 
leny — czarodziejki, która wyraźnie czuje miętę do Dreusa. 
Majpierw ratuje mu życie, gdy po spotkaniu z Coliasem wy¬ 
cieńczony przychodzi do jej domu i pada na podłogę, później 


postanawia wspomóc go w walce swoimi zaklęciami i przyłą¬ 
cza się do niego. W miarę rozwoju akcji dołączy do nas jesz¬ 
cze sporo postaci tj. Argon — wojownik z wioski nękanej 
przez zielonoskorych najeźdźców, Pares — łucznik, któremu 
znudziła się już służba dla nieuczciwego króla, Lidia — wo- 












będzie mogła wykonać akcję i się poruszyć lub odwrot¬ 
nie. Jako akcja traktowane jest każe działanie mąjące na 
celu zniszczenie wroga. Może to więc być uderzenie mie¬ 
czem, rzucenie zaklęcia, strzał z tuku lub wykonanie jed¬ 
nego z ciosów specjalnych. Cios specjalny to uderzenie 
magiczne, zawsze trochę silniejsze od zwykłego I obej¬ 
mujące swym działaniem znaczny obszar. Dzięki temu 
można za jednym razem zranić kilku do kilkunastu 
(w praktyce to się nie zdarza) wrogów, niestety taki cios 
odbiera również pewną ilość energii zadającemu. Ma po¬ 
lu walki w rożnych miejscach, najczęściej daleko za li¬ 
niami wroga ukryte są skrzynie zawierające różne przy¬ 
datne gadżety — miecze, pancerze czy różdżki, ale rów¬ 
nież rozmaite dodatki energetyczne jak wina, cytryny 
bądź mięsa. Fb zjedzeniu czegoś takiego natychmiast 
wzrasta nam poziom energii życiowej i (lub) magicznej. 
Energia wzrośnie nam również, jeśli w danej turze po¬ 
wstrzymamy się od wykonania akcji, będzie to ilość rów¬ 
na jednej dziesiątej maksymalnego poziomu po zaokrą¬ 
gleniu do liczby całkowitej w dół. Bitwy są trudne i ich 
wygranie bez strat wewnątrz własnej grupy jest dość 




zorientować co nas czeka przysłuchując się rozmowie na¬ 
szych bohaterów lub wypytując miejscowych. W ogóle roz¬ 
mowy w tej grze są bardzo ważne. To dzięki nim uzyskujemy 
nowe informacje, a czasem nawet rozmówca podaruje nam 
jakiś cenny przedmiot. Dzięki nim także wczuwamy się w at¬ 
mosferę programu i zżywamy z bohaterami. 

Grafika gry jest bardzo ładna, wykonana w mangowym 
stylu, lecz nie takim jaki znamy z polskiej telewizji. Jest to 
styl typowy dla Jidaigeki manga, czyli komiksów opowiada¬ 
jących o perypetiach herosów walczących o miłość, sprawie¬ 
dliwość i inne imponderabilia. Bohaterowie są duzi, ładnie 
narysowani, animowani i nie rozłażą się na piksele. Lokacje 
również przypadły mi do gustu. Wszystko wygląda realistycz¬ 
nie po wioskach spacerują mieszkańcy, których reakcja na 
nasze dzień dobry będzie inna w zależności od naszych do¬ 
tychczasowych poczynań. Dźwięk również został niezłe do¬ 
pracowany. W wioskach co jakiś czas odzywają się ptaki, je- 




trudne, dlatego polecam save przed każdą ważniejszą potyczką, 
kiedy jest jeszcze czas na dozbrojenie. Komputerowi prze¬ 
ciwnicy zachowują się bardzo inteligentnie. Starają się 
atakować te postaci, które są najwrażliwsze na cio¬ 
sy (głównie magów) lub w wyniku wcześniej od¬ 
niesionych ran są bliskie śmierci. Gdy zaś same 
mocno oberwą, to nie będą strugać bohaterów 
i szarżować, tylko wycofają się, by zregenerować 
sity i uderzyć ponownie. Z tego powodu musimy 

y mieć naprawdę silnych bohaterów i (lub) skon¬ 
centrować się na walce z jednym wrogiem, gdyż 
w przeciwnym razie walka będzie trwała praktycznie 
bez końca. Otwiera to również nieograniczone możliwości 
uczenia naszej drużyny. Jeśli już jesteśmy przy doświadczeniu, 
to wspomnę, że raz na tysiąc pięćset punktów doświadczenia dostaje¬ 
my level up" i możemy rozdzielić dziewięć punktów pomiędzy cechy 
naszego bohatera. Raz na kilkanaście level up, w zależności od rodza¬ 
ju postaci, otrzymamy „class up', dzięki któremu nasz Knight stanie 
się St. Knight i będzie miat większy zasięg ruchu oraz otrzyma nowe 
ciosy specjalne. To samo dotyczy również innych postaci. 

Fbmiędzy walkami będziemy zwiedzać kontynent odwiedzając naj¬ 
rozmaitsze miejsca. Fbczątkowo będą to zwykłe wioski 
i osiedia górnicze, lecz później nasze horyzonty się 
poszerzą i dane nam będzie odwiedzić zamek królew¬ 
ski czy wielkie miasta portowe. W każdym z takich 
miejsc można dokupić uzbrojenie, skoczyć do pubu 
i przenocować w hotelu, jeśli zaś mamy trochę niepo¬ 
trzebnego złomu, to można go opylić w skupie. Czasem 
tizeba będzie zrobić coś jeszcze, np. odwiedzić miejsco¬ 
wego maga lub oczyścić studnię z potworów. Łatwo się 




śli jest woda, to słychać jej szum. Gdy zaś jesteśmy w dużym mieście 
z zegarem na wieży, to co jakiś czas będzie słychać jak wybija godziny. 
Podsumowanie. ICARUS jest trudne i to nie ze względu na jej jakość, 
tylko przynależność gatunkową. Jest to coś w stylu gry 
taktycznej na poziomie pojedynczych postaci, przemie¬ 
szanej z RFG opartym w większości na rozmowach. 
Wszystko razem tworzy wręcz piorunującą mieszankę, 
nie pozwalającą oderwać się od monitora całymi dniami 
Miłej zemsty życzę. 
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war Games 


iata być sielanka Ludzie 
mieli tylko wypoczywać, 
podczas gdy całą pracę 
będą odwalać maszyny, 
niestety nie wyszto i znów 
mamy konflikt. Ludzie po¬ 
zostawili wszystkie waśnie 
i niesnaski by stawić czo¬ 
ła wspólnemu potężnemu 
wrogowi Tym razem prze¬ 
ciwnikiem będzie.. Mo wtaśnie — kto? 
A: praczki z marsa, B plutonskie chomi 
ki czy może C maszyny, które za sprawą 
cyberwirusa uzyskały świadomość i po¬ 
stanowiły rozwalić swoich twórców? Jeśli 
odpowiedzieliście C, to macie rację. 

WAR GAMES to strategia czasu rzeczy¬ 
wistego, której akcja toczy się w całkowi 
cie trójwymiarowym środowisku, a poczy¬ 
nania naszych podopiecznych obserwo- 
wujemy z rzutu izometrycznego, którego 
kąt możemy swobodnie modelować Bo 
wyboru mamy dwie nacje. 

W.O.RR. to inteligentne robociki. eks- 
terminujące wszystkie biologiczne formy 
życia, leli jednostki są potężne, wytrzy¬ 
małe i mają wielką sitę ognia. Są trochę 
droższe od swego odpowiednika po stro¬ 
nie wroga, ale i tak za tę samą kwotę 
W.O.RR. wystawi potężniejszą armię. 

Przeciwnicy robotów ło MORAD, orga¬ 
nizacja zrzeszająca ludzi, którzy przeżyli 
i chcą żyć dalej, dlatego też zdecydowali 
się walczyć. Mają typowy sprzęt armii 
amerykańskiej, czyli czotgi (Abramsy), 
Jeepy, bazookowców. grenadierów i kole- 
si wyposażonych w M 16. Ich jednostki 
są mniej odporne i mają mniejszą sitę 
ognia, a że ich misje wchodzące w sktad 
kampanii są nieco trudniejsze, to pole¬ 
cam ich tylko prawdziwym twardzielom 
W WG nie zbieramy już tyberium rud 
metali czy innego świństwa, tylko od ra¬ 
zu mamy przydzieloną określoną ilość 
gotówki a dorobić możemy znajdując 
gdzieś na placu boju budynek wyposażo¬ 
ny w komputery (jest on zawsze neutral¬ 
ny. ale komputer zwykle woli go zniszczyć 
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Niedaleka przyszłość nie przedstawia się najlepiej. 


niż wykorzystać). Po odnale¬ 
zieniu należy do niego 
wprowadzić hackera, który 
po wybraniu opcji CRAKING 
FOR MOMEY zacznie się 
włamywać do miejscowych 
urządzeń i tym samym spo¬ 
woduje powolny napływ go 
tówki na nasze konto. Wyciągnie w ten spo¬ 
sób kilkadziesiąt tysięcy zielonych po czym 
w żaden sposob nie uda sięjuz z tego budyn¬ 
ku wyciągnąć gotówki. 

Dzięki takiemu rozwiązaniu nie musimy 
(a nawet nie możemy gdyż nas nie stać) bu 


niezwykle ostrożnie. Na¬ 
wet jeśli opanujemy trzy 
budynki komputerowe 
(jest to duży sukces) to 
i tak szmalu wystarczy naj¬ 
wyżej na trzy — cztery sil 
ne armie, co nierzadko sta¬ 
nowi mniejszą ilość niż 
liczba baz przeciwnika. Tak więc, przed każdą 
potyczką trzeba się nieźle nagłowić, stosując 
najróżniejsze putapkl i podstępy Ja na przy¬ 
kład lubiłem grając W.O.RR. używać ich lata¬ 
jącej jednostki SCOLIT DRONE, zwabiać wro¬ 
gów pod ogień mojej wieżyczki wypełnionej 




dować ogromnych baz. Wystarczą dwa bu¬ 
dynki dostarczające wojska. Jeden to kosza¬ 
ry, w których szkolimy piechotę, drugi — lą¬ 
dowisko dla helikopterów, którymi jest 
dowożony zamówiony ciężki sprzęt. Trzeba 
jeszcze zabezpieczyć wszystkie kierunki, 
z których może nadjechać wróg jedną lub 
dwoma wieżyczkami obserwacyjnymi i umie¬ 
ścić w nich sześciu różnych piechociarzy i ca¬ 
la baza gotowa. Można się teraz skupić na 
działaniach ofensywnych, które (z uwagi na 
ograniczone, niewielkie ilości gotówki jakie 
można zdobyć) trzeba będzie przeprowadzać 


w potowie BATLE i LIGHT DRONE. Jeśli nato¬ 
miast zgrupowanie znajdowało się daleko od 
bazy, to ustawiałem ośmiu MK 1 WALKER 
w minimalnej odległości od celu nie prowo¬ 
kującej go do walki i potem nadlatywałem 
nad skupisko SCOUT DRONE i latałem nim 
dookoła A gdy tylko wróg zaczął go ostrzeli¬ 
wać dawatem komendę do ataku. Jeśli mia¬ 
łem szczęście, to przynęta dzięki swojej szyb¬ 
kości nie zostata nawet trafiona, a w stronę 
wojsk nacierających nie został oddany żaden 
strzał. Taki sam manewr można przeprowa¬ 
dzić przy pomocy Jeepa, ale, źe jeździ on po 
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ziemi i jest nieco wolniejszy, operacja będzie 
dużo trudniejsza do wykonania. Jeśli już je 
steśmy pizy bitwach to wspomnę, iż kompu¬ 
ter gra całkiem nieźle również próbuje stoso¬ 
wać powyższe sztuczki, a sam rzadko nadzie¬ 


wa się dwa razy na tą samą wieżyczkę. 
Przeprowadzając atak zawsze wybierze drogę, 
na której napotka najmniejszy opór Poluje na 
małe odziały i bezbronne jednostki. Potrafi 
nawet powstrzymać się od ataku na centrum 
komputerowe, poczekać aż wyjdzie z niego 
hacker i rozwalić bohatera. Raz nawet zasko¬ 
czył mnie zupełnie. Mieliśmy swoje bazy na 
przeciwnych końcach bardzo wysokiego wą¬ 
wozu Ja swoją stronę umocniłem czterema 
uzbrojonymi na niaksa wieżyczkami Koleś 
najpieiw wystał zwiad — kilka jednostek, 
które rozniosłem zanim zaczęły strzelać. Po¬ 
tem przez pewien czas był spokoj, aż w końcu 
przystał tyle woja, iż rozpętała się szaleńcza 
bitwa, w czasie której przemknęły dwa trans- 
poi towce, jak się później okazało, wypełnione 
budowlańcami. Jeden z nich udało mi się 
zniszczyć od razu, drugi gdy wracał. Pomyślą 
tern że wszystko jest w porządku i zacząłem 
się zbroić. Po pewnym czasip zainteresowały 
mnie statki powietrzne jakie zwykle dowożą 
ciężki sprzęt. Latały już one wcześniej nad 
moim niebem i nie było w tym nic dziwnego, 
ale te byty petne. Dlatego też ruszyłem swoją 


potęgę i napotkałem wielki opór. Gość 
zbroił się na mnie i gdyby zaatakował od tyłu 
(gdzie me miałem obrony), pewnie by wygrał. 
Miał szansę: gdyby budował tylko piechotę, 
na pewno by mnie zaskoczył 

Grafika programu 
jest bardzo tadna. 
wręcz śliczna, Teren 
i jednostki są wykona¬ 
ne w pełnym trójwy- 
miarze i pokryte cat 
kiem niezfymi tekstu¬ 
rami- Mawet bez 
akceleratora piksele wi¬ 
dać tyiko z rzadka i tyl¬ 
ko na niektórych jed¬ 
nostkach, Jednostki 
poruszają się ptynnie; 
w przypadku mechow 
po prostu widać jak cię¬ 
żar przenosi się z nogi 
na nogę. Dzięki zasto¬ 
sowaniu białej mgły 
z płynnym przechodze¬ 
niem w teren zakryty uzyskano większy re¬ 
alizm Ukształtowanie terenu ma oczywiście 
wptyw na bitwy. Jeśli namierzymy oddziat po- 
1 uszający się w wąwozie, to dzięki użyciu gre 
nadierów możemy razić wroga ogniem same¬ 
mu przez dłuższy czas pozostając bezpiecz¬ 
nym. Dźwięk również przypadł mi do gustu. 
Ma dziwny metaliczny pogłos, w przypadku 
W.O.KR. tak syntetyczny, że aż nie da się go 
zrazu słuchać, zaś komunikat YOU liAVE 
MAIL jest wypowiedziany tak, że po prostu 
zwala z fotela. Wszystko to pozwala wczuć się 
w atmosferę gry i oddać się jej bez reszty 
WAR GAMES to dość prosta i po prostu do¬ 
bra gra. Jest nowatorska pod wieloma wzglę¬ 
dami, ma bardzo ładną grafikę, klimat, trzy¬ 
ma w napięciu a przez ogianiczenie objętości 
bazy i funduszy zmusza do stosowania prze¬ 
myślanej taktyki. Co mi się podoba, to że nie¬ 
możliwe jest w WAR GAMES zajmowanie 
większości ztóż gromadzenie pięciokrotnie 
większej armii niż przeciwnik i dawanie rozka¬ 
zu do ataku, po czym swobodnie można iść 
na kawę. W Gry Wojenne gra się do samego 
końca, a kawę należy przygotować przed wal¬ 
ką. Duży dzbanek, na dfugą noc 
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Komputery NET-C z procesorami IDT i IBM z MMX 

Zestaw zawiera. 

NET C: 

■ płyta główna TX A-Trend 512c * karta muzyczna • karta graficzna 
S3 Trto 64 2 MB • CD Rom x24 ■ 16 MB Ram EDO - obudowa Mim 
Tower - FDD 3,5” • procesor - wentylator * klawiatura * CN - procesor 
IDT w C20/C22 * CX - procesor IBM/Cynx w C23/C26 - bez dysku 
twardego, monitora i myszy. 

netto brutto 

Komputer NET CN 20 949 1158 

Komputer NET CN 22 1006 1228 

Komputer NET CX 23 959 1170 

Komputer NET CX 26 1042 1271 


Komputery NET ADEN z procesorem AMD K6 
i "3D" z MMX 

Zestaw zawiera. 

NET "ADEN"; 

* płyta główna TX A-Trend 512c - karla muzyczna - karta graficzna 
S3 Trio 64 2 MB ■ CD Rom x24 * 16 MB Ram EDO * FDD 3,5” 

■ obudowa Mini Tower • procesor - wentylator * Klawiatura • procesor 
AMD K6 • 3D - procesor AMD K6-2-3D, bez dysku twardego. 


monitora i myszy 

netto 

brutto 

Komputer NET Aden 26 

1114 

1359 

Komputer NET Aden 30 

1259 

1536 

ptyta główna EPoX 100 MHz MVP3 



Komputer NET Aden 26 3D 

1409 

1719 

Komputer NET Aden 30 3D 

1558 

1901 

Komputer NET Aden 33 3D 

1763 

2151 

płyta główna EPoX 100 MHz MVP3, 32 MB DIMM lOOMHz 

Komputer NET Aden 30 3D 100MHz 

1643 

2004 


Komputery NET ITON-2 z procesorem 
INTEL Pentium II lub CELERON z MMX 

Zestaw zawiera: 

NET “ITON" P2: 

■ płyta główna Pil AT LX ATrend AGP - karta muzyczna * karla 
graftczna S3 Virge 2(4) MB • FDD 3,5" • CD Rom x24 ■ klawiatura 

■ 32 MB DIMM - obudowa Mini Tower * wentylator • bez dysku twar¬ 
dego i monitora - C - procesor INTEL CELERON z MMX bez cache 
procesor Pentium II z MMX 512 kB cache 

netto brutto 


Komputer NET lton-2 CL 26 

1564 

1908 

Komputer NET lton-2 CL 30 

1670 

2037 

Komputer NET lton-2 26 

1887 

2302 

Komputer NET lton-2 30 

2074 

2531 

Komputer NET lton-2 33 

2474 

3018 

wersja ATX= płyta główna P-ll BX Tekram ATX • oouaowa ATX > 

■ Klawiatura PS 1 

■ reszta j.w. 

Komputer NET lton-2 35 BATX 

3021 

3686 

Komputer NET lton-2 40 BATX 

3626 

4424 

Komputer NET lton-2 45 BATX 

3989 

4867 



netto 

brutto 

Dysk twardy 2.5 GB WD Caviar AC 22500 UDMA 

424 

518 

Dysk twardy 3.2 GB Samsung UDMA 

459 

560 

Dysk twardy 4.3 GB Samsung UDMA 

539 

658 

Dysk twardy 51 GB Guantum Fireball EL UDMA 

604 

737 

Dysk twardy 6,5 GB Guanlum BigFoot CY Fast ATA-2 

652 

796 


netto 

brutto 

Oprogramowanie Windows '95 CD PL OSR2 OEM 

313 

381 




















RECENZJE 




obaj panowie różnią się w poglądach. Inteli¬ 
gencja przeciwko sile ognia, czyli stara, dobra 
zasada papieru nożyc i kamienia — na każ¬ 
dego jest sposób. 

REfLUX to kolejna gra firmy Metropoiis 
Software Mouse, znanej z takich gier jak 
TAJEMNICA STATUETKI, TEEHAGEMT czy 
chociażby przygodówka KSIĄŻĘ I TCHÓRZ 
która ukazała się w marcu. Gra została wyda¬ 
na pod dwoma różnymi tytularni: w kraju ja¬ 
ko REFLUX, a za granicą (przez TopWare) jako 
ROBO RUMBIE. W niektórych krajach słowo 
,.reflux" znaczy .zwymiotować", więc zdecy¬ 
dowano się na alternatywny tytuł. 

najpierw oglądamy efektowne intro, bez 
lektora, tylko z napisami pojawiającymi się na 
dole ekranu (dobrze przynajmniej, że są 
dźwięki:) Po wstępie przechodzimy do wła¬ 
ściwej gry Tu napotykamy jedno z tysiąca no¬ 
watorskich rozwiązań, z których słynie firma 
Metropoiis. nie ma tu czegoś takiego jak tra¬ 
dycyjny ekran opcji. Oczywiście, opcje usta¬ 
wić można, ale w dość niekonwencjonalny 
sposób. Po wybraniu strony zmagań (obojęt¬ 
ne kogo wybierzesz, będziesz działa! w tej sa¬ 
mej słusznej sprawie) — a zatem po wybra¬ 
niu inteligencji lub sity ognia, pokazuje 
się ekran główny, który towarzy 
szył ci będzie między misja¬ 
mi, do samego końca gry. 

Najpierw rozmawiasz 
z Rene Hopper która 
będzie doglądała 
ciebie i przeć iwni- 
ka. Renia wyja¬ 
śni, na czym po¬ 


lega twoja misja i pozwoli na jej rozpoczęcie, 
gdy będziesz już gotowy. Poza tym możesz 
sobie porozmawiać z czterema pozostałymi 
osobami. Poza powabną Rene, są one od¬ 
mienne dla obu stron. 

Jest „statystyk", czyli człowiek od papier¬ 
kowej roboty, który poinformuje cię jak po¬ 
szła misja, czy może pobiłeś jakiś rekord 
a może zarobiłeś jakąś premię. Dla rozluźnie¬ 
nia pośladków poda ci np. ile najkrócej żył 


Robo twoje¬ 


go przeciwni¬ 
ka i inne takie, 
mało znaczące, 
ciekawostki;) 
Kolejnym radcą 
jest profesor Wysokiej 
klasy naukowiec, który 
z misji na misję udostępniał bę¬ 
dzie ci coraz to nowsze wynalazki. Możesz 
też w każdej chwili poprosić profesora o udo¬ 
stępnienie jakiegoś patentu ,.za drobną opła¬ 
tą manipulacyjną" Wiadomo, że profesorowie 
to stare sępy ale masz możliwość potargowa¬ 
nia się: od twojej zręczności zalezy czy prze¬ 
płacisz uzyskasz rabat, czy może dostaniesz 
wynalazek gratis — opcję negocjacji przypo¬ 
minającą jednorękiego bandytę wyjaśniono 
w instrukcji do gry. 


Gdzie dwóch się bije, 
tam i trzeci oberwie. 


est rok 2082, kolonizacja 
Marsa zakończyła się fia¬ 
skiem niedoszli koloniza¬ 
torzy opuszczają Czerwoną 
Planetę. 21 października 
patrol odkrywa na Marsie 
niezidentyfikowaną fortyfi¬ 
kację. Następnego dnia 
podczas rozpoznania obce¬ 
go budynku okazuje się, że 
jest on... działem wycelowanym prosto w Zie¬ 
mię. Nie wiadomo czy działo spowoduje za¬ 
gładę ludzkości, czy emituje fale dla nas 
przyjazne; czy może po prostu nas obserwu¬ 
je, czy jest naładowane. Długotrwałe badania 
przynoszą konstatację, że Obcy wrócą tu za 
okrągły rok. Ziemianie przystępują do ogól¬ 
noświatowego zbrojenia. Nikt nie zna zamia¬ 
rów Obcych, nie można więc ryzykować losu 
całej planety Rozpoczyna się rywalizacja 
dwóch potentatów zbrojeniowych, mająca na 
celu wyłonienie tego, który dostarczy broń 
ogólnoświatowej armii. Rywalizują Mark 
Hopper (gdzieś już o nim słyszałem) i Jack 
de Crafl Pierwszy włada rozumem i myślą 
strategiczną, twierdząc, że tylko w ten spo¬ 
sób można pokonać tak zaawansowaną obcą 
cywilizację. Jack natomiast twierdzi, że nie 
zna takiej sity która opartaby się dyskretne¬ 
mu urokowi bomby wodorowej. Jak widać 
































Ostatnim doradcą jest robot 
On wczyta nową kampanię, 
odczyta stan gry ustawi 
niektóre opcje. Po każ¬ 
dej uwieńczonej 
sukcesem misji do¬ 


staniesz od niego propozycję zapisu stanu 
gry (możesz to zrobić tylko i wyłącznie w ta¬ 
kim momencie). 

To tyle jeśli chodzi o twoich kompuerowych 
doradców. Fb rozmowach z nimi gdy będziesz 
czul się już na sitach, powiedz Rene. że 
chcesz rozpocząć misję. 

W tej chwili rozpoczyna się właściwa część 
gry — strategia czasu rzeczywistego z naci 
skiem na element zręcznościowy; nafaszero- 
wana wieloma nowatorskimi pomysłami. 

Terenem naszych zaciekłych zmagań jest 
niegościnna powierzchnia Marsa, opuszczone 
przez niedoszłych kolonizatorów kopalnie 
i inne struktury przemysłowe. 

Baza jest ograniczona do minimum, nie 
możemy jej rozbudowywać, nie gromadzimy 
też w niej żadnych surowców, bo takowe nie 
występują. Przedstawiona jest ona jako. wie¬ 


lokolorowa łuna. nie 
budynek czy coś w tym 
stylu, tylko jakieś świa¬ 
tełko. Beznadziejne roz¬ 
wiązanie; jak coś takiego 
może produkować jednost¬ 
ki? Baza ma trzy stopnie wytrzy 
małości. Fo przekroczeniu jednego 
z nich cała energia zostaje wyrzucona na ze¬ 
wnątrz i wszystkie jednostki przeciwnika 
znajdujące się w pobliżu zostają zniszczone. 
Kiedy dojdzie do przekroczenia ostatniego, 
trzeciego poziomu, baza z wielkim hukiem 
wylatuje w powietrze, BUUMMM! 

W walce nie biorą udziału ludzie tylko kon¬ 
struowane przez gracza Robo. Do dyspozycji 
są różnorakie wersje nadwozia, jednostki 
jezdnej i różnych dopalaczy, nadwozia różnią 
się zamontowaną bronią i oczywiście wyglą¬ 
dem, nie mówiąc już o wytrzymałości i cenie. 
Broni jest wiele i są one różne dla każdej ze 
stron; zobaczycie rakiety pociski energetycz¬ 
ne, pociski reagujące na ruch i cale tony inne¬ 
go morderczego żelastwa. Podwozie charak 
teryzuje się „szybkością” i „zwrotnością" 
(czyli prędkością skrętu dzięki której wyco¬ 
fując się będziemy mogli prowadzić ostrzał 
goniącego nas wroga czy po prostu zmienić 
kierunek ognia). Dopalacze to wynalazki ku 
powane od naszego naukowca, takie jak: Do¬ 
palacz Sity Ognia, Prędkości czy Tempa Obro¬ 
tu. W ten sposób, gra daje nam duże możli¬ 
wości konliguracji robotow. 

Sama walka to zręcznościówka. W grze nie 
występują surowce ani element rozbudowy 
bazy Tu chodzi o walkę, która 
jest czasami ekstremalnie 
trudna. Teren działań jak i sa¬ 
me jednostki są trójwymiaro¬ 
we, podobnie jak w TOTAL 
AMMIHILATIOM z tą małą 
różnicą, że tu pole akcji przed¬ 
stawione jest pod lekkim kątem 
i teren działań możemy swo¬ 
bodnie obracac, przybliżać i od¬ 


dalać. Żeby uatrakcyjnić nam rozgrywkę, au¬ 
torzy gry postanowili, że nie będziemy mieli 
możliwości zbudowania 100 jednostek zro¬ 
bienia zmasowanego ataku na wroga. Ma po¬ 
czątku misji mamy określoną ilość funduszy 
za które budujemy pierwszych Robo. Po znisz¬ 
czeniu przez wroga naszego Robo, kasa wyda¬ 
na na niego po chwili powraca na nasz licznik, 
a my możemy wybudować kolejną, nieko¬ 
niecznie taką samą jednostkę 

Dzięki ograniczeniu znaczenia czynniKa fi¬ 
nansowego. zbudujemy tylko tyle jednostek, 
na iie nam wystarczy funduszy, a nasz prze¬ 
ciwnik też ma takie ograniczenie. Szare ko¬ 
mórki pracują w tej grze jak dzikie osty nie¬ 
które Robo trzeba ocalić, aby nie tracić czasu 
na „dorobienie" sobie nowych które będą 
musiały dojść w miejsce zmagań. Ma polu bi¬ 
twy znaleźć można różnorakie ubarwiające 
rozgrywkę bonusy typu „Podwójna sita 
ognia ' przez co gra nabiera charakteru jesz¬ 
cze bardziej zręcznościowego. 

Oprawa REFLUX stoi na najwyższym świa¬ 
towym poziomie. Miewiele gier z Zachodu 
może poszczycić się taką piękną i dopracowa¬ 
ną grafiką pola bitwy Ma monsterze, szcze¬ 
gólnie „drugim", grafika wprost zrywa gacie, 
jest ultraptynna i szybka jak grzechotnik. 
Wprawdzie REFLUX korzysta z renderowama 
programowego czyli nie wymaga akcelerato¬ 
ra, ale dopiero z nim pokazuje swoje prawdzi¬ 
we gładkie oblicze. 

Ma koniec ciekawostka. REFLUX, petno- 
1 wartościowy produkt polski, sprzedawana 
j jest za ok. 50 zeta. Jest to pierwszy etap pro¬ 
gramu walki z piractwem: je¬ 
śli REFLUX sprzeda się w za¬ 
dowalającej ilości egzempla¬ 
rzy, to IPS (dystrybutor) 
zapowiada że obniży ceny 
wszystkich swoich gier o po 
Iowę. Leć do sklepu i kup 
REFLUX, naprawdę bardzo do¬ 
brą grę. A my będziemy trzy¬ 
mać IPS za słowo. 'a 
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P133,16 MB RAM, 
130 MB HDD CDROŁŁx4 


Czołówka polskich gier 
komputerowych 


W takiej grze nie mogło zabraknąć szpiega. 
Jego usługi są bardzo przydatne, ale i niesa¬ 
mowicie kosztowne, korzystaj z nich rzadko 
i rozważnie. 
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Około roku 10.600 i połączenia kilku pla¬ 
net Układu Słonecznego z Ziemią na czele, 
powstała organizacja United Planet Hations. 
UPH sprawowała sprawiedliwe rządy w gaiak 
tyce. I komu to przeszkadzało? 

Statki Obcych zaatakowały znienacka, bez 
żadnego ostrzeżenia najeźdźców nie intere¬ 
sowało ani panowanie na którejś z planet ani 
sami ludzie. Obcy przybyli po coś znacznie 
cenniejszego- po surowce naturalne. Tak bar¬ 
dzo ich potrzebowali, że gotowi byli oddać ży¬ 
cie za chociażby skrawek Lycosite. Ludzie też 
postanowili walczyć do ostatniej kropli krwi, 
choc Lycosite odkryli niedawno i nawet nie 
znali jego pełnych możliwości. Co mogło z te¬ 
go wyniknąć? Tylko jedno: wojna Ty wcielasz 
się w dowodcę jednego z oddziałów i walczysz 
z Obcymi Historyjka naciągana? nieważne, li¬ 
czy się zabawa! 

XEHOCRACY to prosty symulator. Przyjem¬ 
ność grania płynie ze strzelania, a nie z zaglą¬ 
dania do ściągawki z tysiącem klawiszy bez 
których w kosmosie ani rusz. Fb papierkowej 
robocie, takiej jak wpisanie się do księgi woj¬ 
skowej w rubryce „Kategoria A”, wybraniu 
swojej ksywki i innych duperelach, przystę¬ 
pujemy do gry Jeszcze tylko odprawa i już 
siedzimy w lśniącym statku kosmicznym, sil¬ 
ni, zwarci i gotowi do walki z najeźdźcami. 

Pierwsze misje można swobodnie nazwać 
ćwiczebnymi, uczymy się w nich wykorzysty¬ 
wać możliwości statku zarządzać energią no 
i oczywiście strzelać do (jeszcze niedoświad¬ 
czonych) Obcych Dalsze misje są trudniejsze 
i bardziej skomplikowane, a zarazem — nie¬ 
samowicie zróżnicowane Obrona bazy lub 
kopalni eskorta misje rozgrywane tuż nad 
powierzchnią planety... lak urozmaiconego 
terenu działań dawno nie widziałem. Model 
lotu jest prawidłowy, lot płynny (ale nieco za 
szybki podobnie jak w X-COM. 1HTERCEP 
TOR) a statek — czuły na każdy, najmniejszy 
nawet skurcz mięśni. To może z początku de¬ 
nerwować poza tym w chaosie walki trudno 
czasem jest wyrównać lot. Statków jest do 
wyboru do koloru, zarówno do latania jak i do 
zestrzelenia. Fb wybraniu skrzydłowego war 
to przyjrzeć mu się uważnie aby gdy będzie 
potrzebował pomocy, można 
było go łatwo odszukać. 

Z parametrami statków 
warto zapoznać się rów¬ 
nie dokładnie jak z rodza¬ 
jami uzbrojenia którego 
będziemy używać w walce. 

Typów oręża jest dwa razy 
więcej niż statków. Jest broń 
energetyczna, konwencjo¬ 
nalna typu „zaraz wpakuję ci 
tę rakietę w..." oraz różne 
Flary i inny ekwipunek po¬ 
mocny w zmyleniu wroga 

Grafika to najlepsza strona XEHOCRACY. 
Bez akceleratora nie radziłbym gry w ogóle 
odpalać. Ha monsterze zaś, grafika jest szyb¬ 
ka jak diabeł i gładka jak moje pięty. Rozmy¬ 
te tekstury, mgła i efekty świetlne tworzą nie¬ 
powtarzalny klimat gwiezdnych walk. 



Dźwięk w XEMOC.RACY stoi na równie wy¬ 
sokim poziomie co grafika. Odgłosy walki 
szeroki wachlarz kwestii skrzydłowego i przy¬ 
jemna muzyka w tle dopełniają korzystnego 
wrażenia. Menu gry również jest zaprojekto¬ 
wane bardzo dobrze. 
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Gra dostarcza wiele dobrej zabawy. Wydaje 
mi się jednak że tzw. „przeciętny gracz" znaj 
dzle w niej niewiele elementów, które mogły¬ 
by go przyspawać do monitora na dłużej. 
Lojalnie więc uprzedzam: XEHOCRACY to coś 




dla zagorzałych zwolenników wal¬ 
ki z szumowiną z kosmosu i nie¬ 
skomplikowanych symulatorów 
kosmicznych 
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ziesięć la! temu ludz¬ 
kość zakończyła bra¬ 
tobójcze wojny. Jed¬ 
ną z głównych przy¬ 
czyn powszechnego 
pokoju było odkrycie 
innych istot rozum¬ 
nych. stojących na 
wyższym poziomie 
technologicznym niż 
ludzie. Kompletne zaskoczenie, finał 
jednak byt jeszcze bardziej zaskakujący 
— Obcy nie skolonizowali Układu Sło¬ 
necznego, nie zjedli ludzi nie rozpo¬ 
częli masowych eksperymenLow gene¬ 
tycznych. Dlatego też rozwiązano Ar 
chiwurn X. a agent Mulder. ale to 
z innej bajki. 

Obcy. jak się rychło okazało, byli 
nastawieni pokojowo. Dla celów 
obronnych stworzyli transgalak- 
tyczne porozumienie 9 ras — Con- 
cordię. Ludzkość doszła do wnio¬ 
sku ponaglana nachalną propa¬ 
gandą Obcych, że przyłączenie się 
do Concordii to najlepsze co może 
naszą cywilizację spotkać. Dostęp 
do nowych technologii, rozwój i po¬ 
stęp. możliwości podboju coraz to 
nowych, niezainieszkanych świa¬ 
tów — to się marzyło ograniczo¬ 
nym w swej pysze i agresji iudziom, 
Concordię jednak stworzyły istoty 
myślące. Od długiego czasu obser¬ 
wowały ludzkość i zdawały sobie 
sprawę, że ta najbardziej wojowni 
cza rasa we wszechświecie jeszcze 
nieraz narobi bałaganu 

Przyłączenie rasy człowieczej do 
Concordii obwarowane zostało taki¬ 
mi warunkami, by nas maksymal¬ 
nie spacyfikować: ustanowienie 
jednego, centralnego rządu dla ca¬ 
łej ludzkości wprowadzenie jedne¬ 
go języka ścisła kontrola Concordii 
nad sitami zbrojnymi ludzi redukcja 
uzbrojenia i wspólne oddziały oraz ma¬ 
newry. Dodatkowo, Concordia ograni¬ 
czyła ilość planet do zamieszkania do 
niezbędnego minimum, a zgoda na ko¬ 
lonizowanie nowych światów byłaby 
wydawana po wnikliwym rozpatrzeniu 
Twarde to były warunki ale ludzkość je 
przyjęta. W ciągu 7 lat wszystkie punk¬ 
ty porozumienia zostały wypełnione 
i dziesiątym członkiem Concordii stali 
się niedorozwinięci (technologicznie 
tez) ludzie, 

Mie wszyscy jednak poddali się ogól¬ 
nej euforii bratania się z Obcymi 
i wstępowaniu w obce struktury go 
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spodarczo-militarne. Grupki renegatów 
w tajemnicy przed wszystkimi skolonizo¬ 
wały kilka matych planet. Ksenosceptycy 
założyli bazy i pewnie nikt by się nie dowie¬ 
dział o ich małej idylli, gdyby nie pewien 
szczegół. Otóż, jedna z grupek nie była sa¬ 
ma na swym, zapomnianym przez Boga 
i ludzkość, kawałku skały. Usilne poszuki 
wania złóż mineralnych odkryły przed kolo¬ 
nistami dziwne instalacje — bazę jakiejś 
obcej zaginionej cywilizacji. Chciałoby się 
dodać: wymartej, ale nie byłaby to prawda, 
W starciu z przebudzonymi obrońcami ob¬ 
cej bazy zginęli wszyscy osadnicy. Przed 
pionierskim zgonem, któryś z nich zdołał 
wystać w przestrzeń ostrzeżenie, jednak 


nowo poznani Obcy mieli czas na odbudo¬ 
wanie baz i rozwój, następna konfrontacja 
może być brzemienna w skutki... i będzie. 

Ty, twardy graczu, rozpoczynasz w chwi¬ 
li, gdy Concordia dowiedziała się o zasie¬ 
dleniu nowych światów przez renegatów. 
Zostajesz zatem wystany z karną misją, by 
nauczyć cwaniaczków przestrzegania pra¬ 
wa. Twoje pierwsze zadania to rozpoznanie 
terenu i zniszczenie bazy rebeliantów. Wnet 
okazuje się, że zagrożenie o wiele większe 
niż skromne sity rebelianckie stanowi wróg 
po stokroć potężniejszy i dziwniejszy. Oka¬ 
zuje się, iż nawet dla Obcych z Concordii 
istnieją obcy Obcy... Tak się zaczyna pierw 
sza kampania w rT,A.X. 2 — pierwsza 


z czterech Każda kampania to 9 misji. 
Kampanie 3 i 4 nie są dostępne, zanim nie 
ukończysz kampanii 1 i 2. Jedna misja 
oznacza od 30 minut do 6 godzin rozgryw¬ 
ki — przygotujcie się zatem na dtuuuuugie 
granie... 

Oczywiście, M.A.X. 2 to sequel M.A.X. 
Z doświadczenia wiemy, że z sequelami 
różnie bywa. Przygodówki kiepsko na tym 
wychodzą ale strategie zazwyczaj dobrze, 
I podobnie jest z M.A.X. 2 —jako przygo- 
dówkajest beznadziejny, ale jako strategia 
całkiem dobry Autorzy wprowadzili szereg 
zmian, w ich mniemaniu bardzo potrzeb¬ 
nych. Zapewno po to, by nie nazywano ich 
produktu M.A.X. 1 5. W każdym razie. 


M.A.X. 2 od poprzednika odróżnia wiele 
większych i mniejszych drobiazgów. Fbza 
tym, jest to stary dobry M,A,X. 

Gra ta wyróżniała się dwoma trybami 
grania: turowym i symultanicznym. 
W M.A.X. 2 dodano tryb real time, który za¬ 
pewne usprawiedliwia większość innowa¬ 
cji, o których później: Dodam, że innowacji 
niespotykanych w innych grach. Kamery 
Szpiegowskie to bardzo dobry pomysł — 
możesz mieć stały podgląd w osobnym 
okienku nawet na osiem kawałków terenu 
z mapy (dowolnie przez ciebie ustalonych) 
i możesz w tym okienku wydawać komendy 
dla jednostek i budynków! Znakomicie 
przyspiesza to rozgrywkę Również nowa 


patent, jakim jest kolejka zadań dla jedno¬ 
stek budujących — Inżyniera i Konstruk¬ 
tora — znacząco podnosi efektywność roz¬ 
budowy bazy. Po prostu, każesz Inżynierowi 
zbudować wieżyczki tu, tu i tam i on po ko¬ 
lei każdą zbuduje. Ważna rzecz i często 
przydatna. 

Z innej beczki: pojawiają się nowi prze 
ciwnicy. Obcy Sheevat. I można nimi grać! 
niektóre podobne do jednostek ludzkich, 
inne zupełnie odmienne — o to chodzi! 
Tak, nowy przeciwnik bardzo poprawia gry¬ 
wał ność M.A.X. 2. 

Reszta poprawek ma charakter raczej 
kosmetyczny. Zmiany dotyczą dowolnej ilo¬ 
ści wayponitów (można jednostkę wysłać 
w podróż po mapie po jakiejkolwiek krzy¬ 
wej) oraz animowanych i interaktywnych 
„jednostek zwierzęcych" czyli teoretycznie 
neutralnej, lokalnej fauny. Podobnie (ko¬ 
smetycznie) rzecz ma się z płynną zmianą 
kąta patrzenia (Parallax Scrolling). Twórcy 
gry chwalą się, iż MA.X. 2 pozwala na taki 
bajer. W rzeczywistości wygląda to nędznie, 
wrażenie jedynie 


Szkoda, że. 


zymuje się tyli 
Pet bardzo ładne, preren 
łe ratują sytuacji. Można sobit\iił 
ta opcja w żaden sposób nie w' 
i rozgrywkę 

fła pewno jednak wpływają na nią poj 
fwione algorytmy obsługi trybu dla 
graczy lub przez internet — kto próbt 
w M.A.X. zagrać we dwóch przez katuj 
ten łacno zgadnie, o co mi chodzi. To pj 
mujące wrażenie niemocy gdy parę gi 
konfigurowania portów szeregowy 
daje nic, zupełnie nic.. Ma 
ście, M.A.X. 2 takich rozry 1 
nie zapewnia — protokr 
playera zostały bardzo 
Żebyście jednak nie c 
bardzo, lojalnie uprzedzamy 
mocno zapluskwiony. W w j 
misja 2 pierwszej kamp<J 
player nie ma zakończy 
wiesza się na 68 
Ale na szczęście 
puszczać patek 


mają internet. 
Jakieś kjj 
cie, ściąy 
dziej 
na 


żyli s'ę za 
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POSTAPOKALIPTYCZNY (UFFl) 


Nienawiść, nienawiść 




ry strategiczne czasu 
rzeczywistego to wielka 
zagadka, RED ALERT, 
STARCRAFT DOMI¬ 
NION czy DARb REIGN 
sprzedają się jak cieple 
bułeczki, mimo iż w za¬ 
sadzie niczym się od 
siebie nie różnią. Mimo 


serii, zaś budynki walą się 
bardzo przyjemnie. Sześć 


ras, z których każda prezen¬ 
tuje nieco inny styl rozgrywki, także za¬ 
sługuje na wyróżnienie. Świetną intro¬ 
dukcję oraz doskonałą muzykę podczas 
gry zaliczyć należy na plus TRI BAL RA¬ 
DE. Najsłabszym elementem TRjest gra¬ 




r. 


* 


wciąż pracujący świder kopalni. Jednostki 
wprawdzie ładne, wygenerowane zostały zu¬ 
pełnie bez szaleństw. Sprawę ratuje znakomi 
ty edytor pozwalający na tworzenie nowych 
żołnierzy i pojazdów, na samodzielne ich na¬ 
zywanie a także ustalanie ich indywidualnych 
parametrów. Sama rozgrywka nie odbiegała¬ 
by zbytnio od standardów, gdyby nie pewien 
szczegół. Oto bowiem tereny, które udało ci 
się zając musisz jeszcze utrzymać popizez 


zostawianie na nich odpowiedniej ilości woj¬ 
ska Nieraz może bowiem zdarzyć się. że 
garstka wojska w przygranicznym sektorze 
nie poradzi sobie z wjazdem zrobionym przez 
twego wroga. Poza kampaniami możesz tak¬ 


w przeróżne klany i plemiona, aby ułatwić so¬ 
bie przeżycie w ciężkim świecie. Walczy się 
o wszystko — o przestrzeń nadającą się do 
życia, o. wiecznie brakujące surowce, o władzę 
w nowym świecie. W potyczkach wyróżniło się 
sześć plemion rockersi na motorach (Bi- 
kers). dawni policjanci pragnący przywrócić 
porządek (Enforcers), doskonale uzbrojone 
plemię cyborgów (Cyborgs). Death Cultists 
— rzeznicy w wielkich ciężarówkach i furgo¬ 
netkach, Amazonki dosiadające dinozaurów 
i wreszcie szaleni Trailer Trash Jako przy¬ 
wódca jednej z grup masz zgnieść każdego, 
kto odważy się stanąć ci na drodze. Nawet 
postronni cywile nauczą się pokory. 

Walka w świecie znanym z „Mad Max" z Me- 
lem Gibsonem chwyta za serce Trzeba przy¬ 
znać, że autorzy przyłożyli się do stworzenia 
klimatu wiecznego zagrożenia, wy¬ 
obcowania oraz totalnej nienawi¬ 
ści do wszystkiego, co się rusza. 

Wojownicy giną w eksplo¬ 
zjach bądź w kałużach krwi, 
samochody wybuchają og¬ 
niem plując częściami karo- 


CIBRAZ ZIEM 


Nienawiść. 


TRI BA 



to, wielu graczy z otwar¬ 
tymi ramionami oczekuje 
kolejnych RTS ow. 

TRI BAL RAGĘ należy 
do kategorii RTS, a więc 
gier oczekiwanych. Gra 
wydana została przez Ta- 
lonsoft, firmę słynącą re¬ 
welacyjnego BATTLE- 
GROUND; GETTYSBURG. bolejne części 
ładnie zapowiadającej się serii BATTLE 
GROUND okazywały sięjednak pozycjami 
chybionymi (ustalony przy okazji GET- 
TYSBIJRG schemat poległ pod WATER 
LOO) i panowie z Talonsoft zdecydowali 
się na podejście do strategii z prostszej 
strony kleksy zastąpiono wielkimi placa¬ 
mi, morale i inne współczynniki ustąpiły 
ciężkim giwerom, a na miejsce statycznej 
wręcz rozgrywki pojawiła się hardcorowa 
wojna, w której zręczność w posługiwa¬ 
niu się myszą odgrywa kluczową rolę. 

TRIBAL RAGĘ rzuca nas w odległy 
2030 rok, kiedy to zdziesiątkowana kata¬ 
klizmami, wojnami i wyczerpaniem się 
surowców ludzkość żyje ciągłą walką. Po¬ 
zostali pizy życiu ludzie zgromadzili się 



fika podczas misji. Mimo iż w wysokiej roz¬ 
dzielczości, razi małą ilością kolorów oraz 
szczegółów place boju są puste i nieco 
schematyczne, brakuje kanionów i pagórków; 
oczek wodnych czy chocby lasów. Przy dosyć 
paskudnym tle bardzo dobrze prezentują się 
interaktywne budynki — większość posiada 
bowiem animowane obiekty jak chociażby 


że kończyć pojedyncze misje — konstrukcja 
tych jest z kolei prosta jak drut. 

TRIBAL RAGĘ, nie zachwycając oczu, przy¬ 
ciąga ciekawymi stronami konfliktu i kampa¬ 
niami Jest w niej też sporo pomysłów; które 
przy bliższym poznaniu mogą wiele zyskać. 
TRIBAL RAGĘ to niebrzydki diament. Szkoda 
tylko, że jeszcze nieoszlifowany. % 
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Szykujcie bracie amu¬ 
nicję na Święta 



























































iemal szesc miesięcy po premierze SK otrzymujemy jej drugą 
część, zatytułowaną AMCIEMT ADVER5ARIES. niestety wprowa¬ 
dzono tylko kosmetyczne zmiany A przecież pót roku to cata 
epoka na rynku gier. Zacznijmy jednak od .. początku. 

SK firmy Interactive Magie przenosi nas w zamierzchłą prze¬ 
szłość — czasy pełne krwawych wojen magicznych sił no i fa¬ 
cetów w obcisłych, skórzanych kaftanach. Gra jest dość typo¬ 
wym RTS-em i na początku musimy wybrać jedną z dziesięciu (!) 
ras. Są to starożytne ludy, takie jak Persowie, Zulusi czy Wikin 
gowie. Trudno zauważyć, aby wybór podopiecznych miał jakiś 
wpływ na przebieg rozgrywki. Różnice „rasowe” głownie się słyszy, np. gdy jed 
nostka potwierdza wykonanie rozkazu. Jednostki plemion różnią się także kolo¬ 
rem oraz wierzeniami religijnymi. 

Przebieg rozgrywki jest typowy dla innych gier tego rodzaju Budujemy kopal 
nie, fabryki i inne konstrukcje przemysłowe. Przetwarzamy surowce i dbamy 
o harmonijny rozwoj. Gdy jesteśmy silni ekonomicznie i wojskowo, nadchodzi 
czas na eksterminację sąsiednich wiosek i naszych wrogów. Wioski zamieszkiwa¬ 
ne są zazwyczaj przez potwory (wyglądają jak z Ulicy Sezamkowej), które warto 
pokonać Znajdujemy wtedy skarby, magiczne scrolle itp. W walce z plemionami 
obowiązuje zasada równania z ziemią budynków, choć można je też przejmować. 
Sensownym elementem gry są szpiedzy, którzy naprawdę się przydają. Fajnie jest 
patrzeć jak nasz „uśpiony" szpieg awansuje we wrogiej armii, by w końcu ją zdra¬ 
dzić. Przeciwnicy przejawiają sporą chęć do stosowania rozwiązań dyplomatycz¬ 
nych. zasypując nas propozycjami traktatów, sojuszy a także żądaniami danin 
Trochę to przypomina dyplomację w CIVII IZATIOłi II, ale w gorszym wykonaniu. 
Zapożyczenia z tej wspaniałej gry pojawiają się w SK dość często (np, karawany). 

Granie w SK jest męczącym zadaniem najpierw trzeba rozegrać nudne misje 
treningowe, bez których trudno cokolwiek zrozumieć, następnie przyjdzie nam 
się męczyć z rozbudową wioski, chaotycznymi menu, kulawą ekonomią i nadgor 
liwymi przeciwnikami. Sprawę komplikuje dodatkowo wątek magiczno-religijny. 
Jest on na poziomie pierwszego WARLORDS (czyli — PREhllSTORIA!). 

Autorzy z lnteractive Magie wzbogacili grę w opcję mulitpiayer, ale i w tej dzie¬ 
dzinie konkurencja na rynku jest duża. SK zawiera również „encyklopedię" (civi- 
lopedię?). która powinna dobrze zastąpić help. Piszę „powinna" ponieważ zawie¬ 
ra ona dużo renderowanych obrazków i bardzo niewiele informacji. 

Grafika (jak wszystko w SK) reprezentuje poziom co najwyżej średni. Budynki, jed¬ 
nostki i mapa są takie jak w większości RTS-ów: ani piękne, ani brzydkie (za to pła¬ 
skie) Brak tutaj zabawnych animacji lub nastrojowych elementów. Zwyczajność po¬ 
sunięta do granicy bólu. Bitwy naszych żołnierzy wyglądają raczej na zabawę w „ga¬ 
nianego", a pojęcie formacji bojowych nie występuje. Od strony graficznej, starcia 
kończą się bezkrwawo. Gdy jakiś żołnierz zginie — to po prostu znika z mapy! 

Dźwięk i muzyka wypadają nieco lepiej. Kawałki muzyczne pasują do gry. Są to 
melodie-tta, takie których się me zauważa. Ilość sampli zastosowanych w SKjest 
mała, ale to co słychać jest niezłe. Dobijał mnie jednak beznadziejny odgłos to¬ 
warzyszący zadawaniu ran (może dlatego, że był wciąż jeden i ten sam?). 

Każda próba nazwania gry SK:AA kończy się na jednym określeniu: TO JEST 
ŚREDTilAK. Być może pól roku temu takie gry (nie było przecież STARCRAFT i kil¬ 
ku innych świetnych RTS-ów) mogły odnosić sukcesy. Dziś SK się zestarzał i nie 
zmieni tego taka prosta kontynuacja, jaką jest AA S 
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P90 16 MB RAM, 
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akl jest to przednia za¬ 
bawa Wii kie kilkuto 
nowe ziej.i- ogniem 
kolosy stąpają ciężko 
po piat u boju, który 
z każdą minutą walki 
■.taje si^ r 0 raz bardziej 
zniszczony nic dziwne¬ 
go, ż< seria MEC ElWARRIOR ze stajni Ac- 
tivision okazata sie tak wielkim hitem. 

Firma EasB. wfasi icie! praw do 
battleTech - świata, w którym toczy si. t 
akcja MECHWARRIOR, zakończyła jednak 
swą współpracę z Activision i związała się 
z Microprosf Dla graczy, fanów walk ro- 
botow, nie mogło stać się lepiej — Acti- 
vision wykupiła bowiem od kanadyskiej 
grupy Dn ani Rad 9 piawa do innego 
świata wojen stalowych kolosów (tlEAVY 
OEAR marcowa gra mii siąca) zas tuż 
po podpisaniu papierów, kierownictwo 
Microprose zapowiedziało trzy (sic!) no¬ 
we gry ze świata „Mec hanicznego Wojow¬ 
nika Majbaidziej .oddalona terminowo 
pozycja. MECłlWARRIOR 4, ukazać ma 
się na początku przyszłego roku, jej trze¬ 
cia część ujrzy światło dzienne na 
Gwiazdki tego roku zas najciekawsza 
pozycja taktyczna odsłona MECEIWAR 
RIOR MEC fi COMMAMDER właśnie 
trafiła na sklepowe półki. 

PORT 

ARTHUR 


r 
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Ktoś zauważył 
kiedyś że cała 
seria MEU1WAR- 
RIOR przypomi¬ 
na walki średnio¬ 
wiecznych ryce¬ 
rzy. I tak, są 
zapuszkowani 
w ciężkie zbroje 

wojownicy są zapii rające dech w piersi 
szarżi i potyc ki.. Co najważniejsze jed¬ 
nak, seria pizepojonajest rycerskim du¬ 
chem. MechaWojownicy pogrupowani są 
w Klany wzajem serdecznii się nienawi¬ 
dzące i za wszelką cenę pragną zniszczyć 
innych, walcząjednah z zachowaniem re¬ 
guł, fair. Mii inaczej przedstawia się spra¬ 
wa w MFftlCOMMAMDtR różnica po¬ 
lega na tym, z dotąd to my dostawali¬ 
śmy misje, teiaz zas do boju wysyłamy 
innych. 

Akcj i gry rozpoczyna się gdzieś 
w XXXI stuleciu, w samym środku wiel 
kicj wojny toczonej pomiędzy Klanami. 
My zas rzuceni zostajemy daleko w prz 
str/efi, gdzie wi az z wielka armią rusza¬ 
my do inwazji na planetę Port Arthur. 
Wtasnie Port Arthur, w pełni zagospoda¬ 
rowane ciało nieb eskie stanowić będzie 
prz :/ opi racji, podzielonych na prz 
szto 30 misji, obiekt naszych westchnień 
i pragnii ń. Tak duża liczba zadań pozwo¬ 
liła autorom na popuszczenie wodzy fan 


lazji Przyjdź i. zatem ratować zaginionych w akcji pilotów, przejmo¬ 
wać zajęte przez wroga tereny sztui mowai jego zabudowania oraz 

wytrzymywał zmaso¬ 
wane ataki jego Me- 
chow, Z racji, iż w MC to 
graczowi przychodzi 
odgrywać rolę agreso 
i.i, akcja gry jc .t linio 
wa aż do bólu. Z drugiej 
strony doskonale widać 
przez to, że gracz jesl 
w machinie wojennej 
jedynie trybikiem któ¬ 
ry ma co nieco do powiedzenia, ale w piakty e jest zależny od prze 
tożonych. 


Dowodzenie jednym llechem nie 


jest łatwym zadaniem. Naprawdę 


gorąco robi ifę jednak na stopniu 


taktycznym — gdy pod opieką ma¬ 


my ich co najmniej dwa plutony! 
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MECH BAY 


Przed każdą misją jej cele zostają bardzo ja¬ 
sno i przejrzyście przedstawione w odprawie. 
Briefing ma dwa poziomy Wpierw, dowódca 


T - 


oddziału Mechów otrzymuje transmisję 
z Kwatery Gtównej — przełożona mówi o sy¬ 
tuacji, celach głównych i pobocznych, a tak¬ 
że o tym, jakie roboty najlepiej byłoby zabrać 
ze sobą. Po tym, wszystkie istotne informa¬ 
cje zostają wypunktowane na wyświetlaczu. 
Przed rozpoczęciem zadania, warto jest tak¬ 
że zapoznać się z szczegółową mapą obsza¬ 
ru w którym przyjdzie nam walczyć nie¬ 
rzadko bowiem możemy spotkać się 
z ogromną przewagą liczebną przeciwnika 
a wówczas wejście w ślepą uliczkę jest rów¬ 
noznaczne ze śmiercią. 

Trzeba zaznaczyć, że interfejs MECH COM 
MAMDER jest jednym z najlepszych jakie 
miałem okazję dotąd testować. Wszystkie 
operacje wykonuje się z pomocą myszy przy 
czym nic nie zostało zbytnio uproszczone 


i spłyc ane. Bardzo łatwo zarządza ię robotami, 
zaiącymina iisję: r-a Mknięcia na sym- 
bo a boj itał iająsprawę. M- (ty 
rrMti iiitwIrte uzbrąja, w zależności odch;- 
taktenj misji, i cementów takich jak sen- 
sory-1 ,«nc<>z, krdy i *ot podwieszone może 
mieć ! taje broni: krótkiego, średniego 
0 R8 Jekiego zasięgu. Im większy jest dany 
loch, tym więcej woni * że przenieść na swo¬ 
im pokład reśli zostanie dn naładowany du¬ 
żą ilością i ■ ni np k ■. tkiego zasięgu, tcrmniej 
będzie uujt rur 'sca na giwery dalekie i średnie; 
i ■ ' i . na pokładzie maszyny, 
(V r» K- <s e o • szybsza i zwrotniejsza. 

. fs k z roimirw, na pole bitwy-możesz wysyłać 
| mochody «rjowę oraz czołgi. O ile każ- 
dyWi-^ł wymaga dodatkowo swego pilota 
v .. rior), za którego pracę należy zapła¬ 
ci i- !u iftzy boi e ich nie wymagają General 
ni rui, ży nży ać ich przede wszystkim 
do zwiadów lub zwrócenia uwagi przeciwnika, 
lisje, w których odgrywają one kluczową 4ę, 
zdarzają sie bardzo rzadko. 


POLE BITEWNE 

Akcja MECH COMMAHDER okazana zosta¬ 
ła w izometrycznym rzucie Podczas gry moż¬ 
na dokonywać zbliżenia, lecz w ogniu walki 
rozwiązanie to nieco dezorientuje W taktycz¬ 
nej odsłonie świata BattleTech kluczem do 
zwycięstwa okazuje się być kontrola jak naj¬ 
większego terenu zaś w zbliżeniu — mimo iż 
wszystkie elementy wyglądają ładniej i mają 
więcej szczegółów —jest to raczej niewyko¬ 
nalne. Z drugiej strony jednak, trudno jest 
oprzeć się podziwianiu dopracowanego pola 
bitwy — zniszczone budynki płoną trafione 
strzały owocują fontannami iskier, uszkodzo 
ne Mechy tracą kończyny oraz części pance¬ 
rza, zaś z wraków, które niedawno jeszcze by¬ 
ty samochodami, uciekają ich kierowcy. Pole 
bitwy jest trójwymiarowe dzięki czemu śro¬ 
dowisko ma znaczący wpływ na walkę, Robo¬ 
ty pną się ciężko po stromych zboczach, roz 


, ponując. i i ścr na równin 
jii- przedzieraj? ię p. lary (jiyotMw 
dn a u ięgajjl* nawet do... pa , 1 . 
lejne Jrz i krzew -dająz trzaski-"!- ci<- 
cte romnej sile stal h kolosów.. 

Misje, skhidają ę na • -sze operacj 
nie są spec, dnie tru Ine, lepiej-jedrek nie n3-, 
tawiąj się to, U raca ,vyHpgzę*fę sama. 
W-zjstto od cogrirUłJjup n'br>ló*%, 
uraz ruzsądnegc m> enia. ko takz 

bedzi. sz musiat. iv Uście przt ^t wić z miej¬ 
sca na miejsce jk/ącego Mecha, gdyż zda¬ 
rz j się iż s/:iiL?rigilnteligencja pilotów niecoJ 
szwankuje. Ftniezb i n kwiatki nie zd c zają 
i prawda częs'>, k cz misisz być n.i to p raj| W 
gotowany 

Wszystkie obiekty na polu nioa zo¬ 
stać zniszczone. Możesz z pa 1 iki 
b», znowu.; wieś z ziemią, ale ne nie stoi też 
na przesz odzie, abyś serią z karabinu maszy¬ 
nowego przeorał pole. Pamiętaj jednak, że 
L ażdy efektown fajerwerk , .i-, s' arie-- 


na ciekawy i emocjonujący klimat MECH 
COMMAtiDER który towarzyszy rozgryw¬ 
ce przez caty czas. Meldunki oraz zgło¬ 
szenia pilotów okraszone zostały fajnymi 
wstawkami filmowymi zaś wypowiedzi 
powtarzają się bardzo rzadko. Co cieka¬ 
we, każdy pilot ma własną osobowość 
oraz indywidualne predyspozycje jak cel¬ 
ność czy zdolność pilotowania Mecha 
A zatem — tak dobór odpowiedniego 
uzbrojenia jak i wystanie na daną misję 
pasujących do niej pilotów rnająogromny 
wpływ na zwycięstwo. 

PO — SŁOWIE 

Muszę przyznać, że MECH COMMAH¬ 
DER wzbudził we mnie mieszane uczu¬ 
cia Zjednej strony wiele ciekawych i pa¬ 
sujących do siebie rozwiązań, z drugiej 
kilka niedoróbek i irytującej nonszalancji. 
Ale czy przypadkiem nie przesadzam? 
Gra zrealizowana bowiem zostata zgodnie 
z najnowszymi trendami — podziat na 
tury zastąpiono czasem rzeczywistym, na 
miejsce tradycyjnego planowania weszły 
częste i szybkie potyczki. Reasumując, 
MECH COMMAHDER nawiązuje znacznie 
bardziej do gier pokrewnych SYHDICATE 
niźli statycznym wyrafinowanym pozy¬ 
cjom z rodziny JAGGLD ALIAHCE. Ha Za¬ 
chodzie, sukces MC jest niemal pewny. Fb 
raz kolejny z powodu sieciowego trybu 
gry. Wydawca gry Microprose. skutecznie 
nakręca wymiatającą przez serwer Mplay- 
er klientelę, wydając kolejne, coraz to 
bardziej zakręcone mapy przeznaczone 
do zabaw grupowych. 

Tak czy inaczej MECH COMMAHDER to 
gra godna uwagi Jeśli nie zagrać warto 
przynajmniej popatrzeć W końcu, to 
w tym kierunku idą teraz co bardziej 
skomplikowane gry komputerowe. ^ 
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I dwa potężne Klany wo 
I jownihów: szlachetni 
Hammerhawk i okrutni 

I najcenniejsze surowce 

| ly Coolar i Calibrium. 


Tactics 

Nowość: gra 
plus Mały 


Konstruktor 
(czołgów). 





Gatunek RTS jest od dziś bogatszy 
o EXTREME TACTICS firmy Media Station 
ET to futurystyczny symulator wojny 
w którym zawarto wiele sprawdzonych 
pomysfów i dodano nowe. Co jest trady¬ 
cyjne? Eabula a la DUtlE „przyprawa" 
(w tej roli Kryształy i Calibrium), rozbu¬ 
dowa jednostek, mapa przeciwnicy itd 
Co wyróżnia ET to możliwość tworzenia 
przez gracza nowych, unikalnych jedno¬ 
stek, a raczej montowanie ich z pewnej 
liczby .podzespołów” typu napęd gąsie¬ 
nicowy + ciężki pancerz + 4 lasery i jed¬ 
no dziato = Czofg Clooya. Kombinacji 
i elementów do nich przybywa w czasie 


gry, tak więc musimy ciągle pamię¬ 
tać o rozwoju jednostek, hic- musi 
my budować od początku, wystar¬ 
czy dodać standardowej jednost¬ 
ce ciekawsze podzespoły. Prace 
badawcze prowadzimy pomiędzy 
misjami w specjalnym menu Wy- 
probowujemy sprzęt w misjach Plu¬ 


sem jest brak jakiejkolwiek .idealnej kom¬ 
binacji podzespołów. 

Pojazdy dzielą się na stużące do wydoby 
cia, obrony złóz i sprzętu, a także typowo 
zaczepne. Klan Hammerhawk preferuje po¬ 
jazdy latające i ptywające, natomiast Blo- 
odfox ma lepszy sprzęt naziemny Wybór 
strony konfliktu ma wpiyw na taktykę. Mi 
lepiej grało się ztymi Bloodfox, ich sitąjest 
pancerz i laser, Gra stroną Hammerhawk 
wymaga więcej finezji i planowania (ile la¬ 
tających ile pływających itd.). Kimkolwiek 
gramy warto znać wszel¬ 
kie skróty klawiszowe bo 
o ile na początku wszyst 
ko dzieje się powoli to 
później może być gorąco. 
Kiedy jednak opanujemy 
klawiszologię. w ET gra 
się komfortowo. 
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Fajna muzyka 


Wrażenia z gry (możliwe są: kampania, 
scenariusz lub gra sieciowa) są zawsze bar¬ 
dzo pozytywne. ET tworzy dobry klimat po¬ 
przez muzykę, ciekawe wprowadzenia do mi¬ 
sji i szybką rozgrywkę Komputerowa Al nie 
jest wybitna, ale może sprawić niespodzian¬ 
kę Przeciwnik sterowany przez maszynę jest 
szybki i agresywny ale nie umie koncentro¬ 
wać sit w ataku Minusem jest też chaos w bi¬ 
twach toczonych większą liczbą jednostek. 
Uwaga ta jednak dotyczy wszystkich RTS-ow. 

Słabością ET jest gralika: ani rozdziel¬ 
czość, ani liczba kolorow nie satysfakcjonują. 
Wykonanie jednostek, animacje i wybuchy nie 
budzą zastrzeżeń — są przyzwoite (jak na tę 
rozdzielczość oczywiście). Przerywniki filmo¬ 





we oraz intro są więcej 
niż poprawne. Słabsze są 
mapy. Ich kolorystyka 
i wykonanie reprezentują 
poziom sprzed kilku lat 
Co słychać? Wprowa¬ 
dzenia do misji są w cało¬ 
ści mówione i to świet¬ 
nie. Wszystkim zdarze¬ 
niom towarzyszą 

komunikaty głosowe 
naszych żołnierzy Muzy¬ 
ka — rewelacyjna Tak 
klimatycznych kawałków 
nie słyszałem od dawna 



Czasami aż chce się wcisnąć pauzę i po pro¬ 
stu słuchać... 

EXTREME TACTICS jest grą dobrą. Inno¬ 
wacyjne pomysły w dziedzinie tworzenia jed¬ 
nostek wyróżniają ją z tłumu podobnych ty¬ 
tułów. łiie jest to może gra z ścisłej czołów¬ 
ki, ale z całą pewnością znajdzie swoich 
wielbicieli. Szczególnie wśród posiadaczy 
słabszych maszyn, pod których sprzęt 
została zoptymalizowana. 1 
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1998 METROPOUS SOFTWARE HOUSE. Wszelkie pro»vo as rzez 
prawach wylqanosci IPS COMPUTER GROUP 5p.: o.i- 
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O B R A Z K I 

— Jalttuipic Komputer str. 93 nr 12/97 
L ' — Spis treści str.5 nr 10/97 
Ą — X-games str.l 13 nr 1/98 
Thorgal str. 9 1 nr 9/97 
Komiks str. 96 nr 4/98 
- Croc str.37 nr 3/98 
— Ufo str.98 nr 5/97 
Judge Dredd str. 103 nr 2/98 
— Koala Lumpur str. 35 nr 6/97 
— Dinoz i M ry forever str. 96 nr 8/97 
— Lluik str.91 nr 7/97 
— Poradnik Hunter Killer 668 str. 65 nr 11/97 
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E K S T V : 

— Capitalism str.46 nr 8/97 

— Rok 2000 str.98 nr 11/97 

— Im Ia2 Abrams str, 37 nr 6/97 

— Wywiad str. 21 nr 3/98 

— Wstępniak str. 4 nr 5/97 

— Messiah str. 15 nr 2/98 

— LBA2 str. 31 nr 7/97 

— Oark Farth str 26 nr 10/97 

- Papierowe pola bitew str. 94 nr 9/97 
1 — Ubik str. 52 nr 4/98 

a — Komiks str. 104 nr 1/98 
— HHL 98 str. 51 nr 12/97 


Parszywy sztab konkursowy 
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Najlepsza relacja: 

t ułtasz Sięrten, KibIcb (mecz Wtociiy-Anglia, relacja napisana wierszem!) 

Inii lajlepsze relacje: 


1. Marcin Chmielewski, Watci (Brazylia Szkocja, bardzo profesjonalna relacja) 6. Micha? Mróz, Ostrołęka (Belgia Meksyk) 

2. Oskar Kata, Białystok (IV a — IV b) 7. Kordian Goetz, Zieiina (Brazyiia-Holandia) 

3. Jacek Pronczuk, Białystok (IV a — IV b:)) 8. Wojciech Darmofaiski, Grudziądz (GKS Katowice— FC Barcetona, krwawa jatka) 

4. Jakub Olejniczak, Koziegłowy (Austria Włochy, również bardzo profesjonalna) 9. Roman Orzeł, Połamca Zdrój (BrazySa-Franga i Brazyta-Hołanda, superprolesjonaizm) 

5. Jakub Lewandowski, Warszawa (Brazyłia-Anglia, dzięki za zdiecia drużyn!) 10. Sławomir ProkopMt, Sośnica (mecz podwórkowy) 



Oto są Kupony, uprawniające okaziciela do jednorazowej r ^ zniżki 


w opłacie za korzystanie z usług lokalu przez jeden dzień. 
Wytnij! idź.do lokalu i płacisz mniej, 
froste? Więc do dzieła! 
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U. Matejki 16 
33-100 Tarnów 
Tel. (0-14) 22-08-05 




uLPereca 2 Warszawa 
rezerwacje przez tel. 654 2372 
czynne w godz. 11-19 catfitarofc 
(praktycznie do 21) 
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m razem, 
a dzieci. 


„Toy Story" z wytworni Disneya zrobiło 
iromne wrażenie zarówno na widowni 
jat i na pozostałych twórcach szeroko po- 
i, r i rozrywhi. Dopiero po ogromnym 
ukc- si obrazu wznowiono prace nad 
IIEART Ot DAKKITLSS, zasoszałamiające 
‘KU, sperjalne uSwwUmai3jLW-“' >s»tdm, 
ik nie aniowitych rzeczy można doko¬ 
na z pomocą komputerów. Ijak to zwy¬ 
kle bywa wszyscy jak jeden mąż rzucili 
do naśladowania. 

rierwszą grą. wyraźnie opierającą się 
na id i „Toy Siory", była ARMY MEM. Dla 
przypomnienia w grze przyszło nam 
wrielic się w sierżanta plastikowej armii, 

' lezącej o niepodległość swego kraju. 
Ala ja gry rozgrywała się w „realnym" 
iwiei ie - były proporcjonalne do wal¬ 
ących figurek drzewa i kamienie ijedy- 
f poslaci oraz sprzęt wzięte zostały 
z pudełka z zabawkami. SMALL SOL- 
1)1 ERb nawet nie próbuje zachować pod 
in względem własnej tożsamości — 
wielokolorowi (w „Toy Story" grały różne 
i ki, > w ARMY MEN wystąpiły jed¬ 
nokolorowi figurki) plastikowi bohate¬ 
rowie walczą zi sobą na biurkach na sto¬ 
lach bilaidowyrh czy też w pralkach — 

1 we-Ti, wszędzie tam, gdzie tylko wal- 
• zi sobą mogą zabawki, gdy ich wta- 
iel nie patizą 


U AD 




OWE KORZE- 


sMALL SOLDIERS: SQUAD COMMAH- 
DER opart zostało na kinowym filmie 
o podobnym tytule SMALL SOLDIERS. 
Aż dziw, • ten naśladowca „Toy Story" 
ik długo czekał na powstanie. Idea fil¬ 
muje ,t bowiem bardzo zbliżona do dzie- 
i Disney i i tą różnicą, że tu znacznie 
ej jest konfliktów oraz utarczek. Już 


sam tyb I — SMALL SOLDIERS (co w wolnym 
tłum, /emu oznacza „Mali Żołnierze") — 
jes bardzo wymowny Film wyreżyserował 
Ji** Danie, ten sam, który przed laty wslawit 
się spektakularnymi „Gremlinami" a które 
powstały dzięki współpracy reżysera z samym 
5tevenem Spielbergiem. Co cieka¬ 
we, do udziału w filmie o żołnierzy¬ 
kach zaproszono Tom my ego Lee 
Jonesa („Urodzeni Mordercy", 

„MIB j, TLJ podkłada glos jednej 
z figurek — dowódcy grupy ko¬ 
mandosów. 

W założeniu twórców, tuż po fil¬ 
mie ruszyć miafa cala kampania 
promocyjna — z grą komputerową 
oraz figurkami głównych bohate¬ 
rów na czele. Da miejscu polskich 
fanów nie podniecałbym się jednak 
za bardzo, gdyż na temat filmu 
dystrybutorzy uparcie milczą, zaś 
zabawki — znając życie — także 
me pojawią się prędko. Jedno jest 
pewne gra istnieje i jeśli polski 
dystrybutor gry pośpieszy się, już niedługo 
powinna się znaleźć w sklepach. 

THE DRUG 
AGAINST WAR? 

Akcja gry dzieje się, śladem filmu, w małej 
mieścinie Winslow Corners w stanie Ohio. 
Jest to jedno z tych sielskich miejsc, gdzie 
wszyscy są dla siebie przyjaźni i dobrzy. Tak 
przynajmniej wygląda to z wierzchu, gdyż za 
zamkniętymi drzwiami gdy nikt nie widzi, za¬ 
bawki zaczynają żyć własnym życiem. Wszyst¬ 
ko byfoby w porządku, gdybyśmy mówili tu 
o bezmyślnej blondynce Barbie bądź o dobro¬ 
dusznych pluszowych misiach, lecz twórcy 
SQUAD COMMANDLR wymyślili coś bardziej 
morderczego. Oto bowiem, w jednym pudle 
z zabawkami znalazły się figurki zjednej serii 
SMALL SOLDILRS. W serii tej, walczą ze 
sobą dwie grupy. Pierwsza z nich to Elitę 
Commandos. Wbrew eleganckiej nazwie, jest 
to ta zla strona konfliktu. Uzbrojeni w naj¬ 
nowsze zdobycze techniki siania śmierci, ko¬ 
mandosi chcą zniszczyć rasę Gorgonitów — 
bestii wyglądających co prawda potwornie, 
lecz prawych i szlachetnych pragnących je¬ 
dynie ukryć się przed komandosami i odna¬ 
leźć swoją Ziemię Obiecaną — zagubioną 
gdzieś wyspę Gorgon Historia konfliktu jest 
zatem prosta jak lufa karabinu. Mamy złych 
i dobrych. Obie strony pałają do siebie ser¬ 
deczną nienawiścią, są porównywalnie uzbro¬ 
jone, zaś misje obu grup różnią się od siebie 


na tyle, że grający nie znudzi się w pierwszej 
godzinie zabawy. 

Zgodnie z najnowszymi trendami gra osa¬ 
dzona została w ramach strategii czasu rze¬ 
czywistego. Z racji że program przygotowany 
został przede wszystkim z myślą o młodszych 


graczach usunięto z niej elementy 
własnej bazy oraz kolejnych 
nym zadaniem gracza jest 
drużyny, komandosów albo 
zwycięstwa — najczęściej, poprzez 
czenie znajdującej się na mapie 
przyjaciela. Każda ze stron posiada po 
ka rodzajów jednostek, różniących 
siebie indywidualnymi 
mi Ma przykład 
Static z ekipy ko¬ 
mandosów jest 
szybki i posiada 
sokoli wzrok, lecz 
średnio nadaje się 
do walki, zaś Gor¬ 
gon i ta Lreaken- 
stein jest dosko¬ 
nały w walce wręcz, 
jednakże nie został wy¬ 
posażony w żadną giwerę 
ani chociaż procę. W każdej 
misji (doskwiera to zwłaszcza 
na początku), gracz otrzymuje 
ograniczoną liczbę członków składu 
zaś na samym początku dostaje także 
kilkunastu „poborowych", którzy grzecz 
nie czekają w pudełku z zabawkami na 
wyciągnięcie. W praktyce oznacza to. że 
jeśli maksymalna dozwolona liczba 
osób w ekipie wynosi 4 to 
kolejny „rekrut" może zo¬ 
stać pobrany z pudla jedy¬ 
nie wówczas gdy stan 
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osnbowy naszej drużyny jest poniżej wyzna- 
czonej wartości (w tym wypadku — 41 Być 
może brzmi to skomplikowanie lecz tak na¬ 
prawdę jest to dziecinnie proste. Cieszy fakt, 
że do drużyny mogą wchodzie postaci tego 
samego typu — jej sktad zależy wyłącznie od 
fantazji użytkownika. 

Żeby byto ciekawiej, na każdym placu boju 
porozrzucane są przeróżne dopalacze, żeby 
wymienić tu przede wszystkim artefakty 
zwiększające maksymalną liczbę jednostek 
w ekipie czy klonujące wybranego żołnierza. 
Poza tym mamy do czynienia z bateriami 
(petniąone rolę apteczek), kluczami i kartami 
kodowymi, upgrade ami broni a także zwięk¬ 
szającymi zasięg wzroku lornetkami przy¬ 
śpieszającymi chyże nóżki butami oraz prze- 
óżnym i bombami granatami i laskami TUT 
Mają óHf«»njebagateiny wptyw na grę, gdyż 
umiejętne k li przystanie może przechylić 
szalę zwycięstwa iNjedną lub drugą stronę. 

Wybór strony konf lis • n wymusza na graczu 
zmianę taktyki, chociaż' — mówmy otwarcie 
— w nieznacznym 
stopniu. 

Oto bo¬ 
wiem ko¬ 
mandosi 
dyspo¬ 
nują prze¬ 
ważnie tyl¬ 
ko bro- 
n i ą 
palną 


rekom 


można powiedzieć o Gorgon! 
tach. Niewielki zasięg bestii 
(jedynie tucznik i obser¬ 
wator z wielkim 
okiem mogą 

strzelać ze 

znacznej od 
legtości) 


penso- 
wanyjest 
ich im¬ 
ponującą 
siłą, z ja¬ 
ką radośnie 
zgniatają komandosów. Misje są dla obu 
stron dosyć podobne, chociaż można ukoń¬ 
czyć SMALL SOLDIERS obiema stronami bez 
obawy że natkniemy się na znane już elemen¬ 
ty Gorgonici zaczynają w innej części mia- 
steęzkerfiiż komandosi, zaś celem każdej ze 
ron jest ostateczne rozwiązanie kwestii 
wroga. Na początku jednak, obie strony mu¬ 


P (jedynie 
Link Static 
poszturchuje 
przeciwników 
paralizato¬ 
rem), czego 
n i e 


OSTATK! 




szą odnaleźć zaginionych atonków ekip, Zra¬ 
zu gracz dysponuje jedynie trzema rodzajami 
zabawek, zaś po odnalezieniu wszystkich ty¬ 
pów, ma do swej dyspozycji... sześć rodzajów. 
Paradoksalnie, ta niewielka liczba typów 
w zupełności wystarcza Misje rozgrywają się 
na początku w prywatnych domach (bitwa 
pod muszlą klozetowa!!!), lecz z czasem akcja 
przenosi się do coraz to ciekawszych miejsc 


wy wizual 
nej, ; 


SOLDIERS: SQl!AD COMMANDER nil 
wyróżnia się w natłoku innych gier. Gi ifi 
ka jest kolorowa i czytelna, chociaż j j 
twórcy mogli wysilić się nieco bardziej 
i dorzucić więcej szczegółów, jak chociaż 
by cienie. Fbza tym, jest dobrze a nawfct 
trochę lepiej. Komandosi zgtaszaja 
ostro i zdecydowanie, podczas gdy b" 
wypowiadają złożone zdania. Wszy 
kiedy giną, to z jakimś tajnym tekstem na 
ustach. Muzyka przypomina nieco (skąd 
inąd świetną) ścieżkę dźwiękową filmu 
„Twierdza". Podobnie jak w „Twierdzy 
tak w grze Dreamworks lnteractive po¬ 
dobny wojskowy, wpadający w ucho mo¬ 
tyw powtarzany jest w kotko — w rożnych 
aranżacjach i konfiguracjach. 

A zatem, SQUAD COMMANDER tv fan¬ 
tastyczna, emocjonująca, wciągająca i z 
każdym razem równic poruszająca pu¬ 
dli keja? Gra nieodmiennie świetna na 
dtugie, zimowe wieczory jak i na szybkie 
niezobowiązujące partyjki? Nii prze i- 
dzajmy. Ale dla młodszych graczy to po¬ 
zycja niemal obowiązkowa. Z ja 
w dzieciństwie takich zabawek nie m 
tern — nie spatbym po nocach. 
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„Toy Story" + oztery 
< iadra ołowianych kul. 
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Dobrze, ze chociaż 
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co daje internet 
sprzęt na początek 
połączenie dial up 
opis usług 

darmowe konta e-mail 
dostawcy usług 

Microsoft Internet Explorer 4.0 

— instalacja i konfiguracja 

WWW 

bookmarki — co to jest 
i z czym to jeść 

wyszukiwarki 

i jeszcze parę innych 
drobiazgów 
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P ierwszą izeczą nasuwającą się osobom, stanu rzeczy przez naukowców walczą- 
które starają się z grubsza opisać FE. jest cych i osobą kontrolującą poczy rama mi- 
proste połączenie: RES1DENT EVIL 2 spo- tochondriów brzmiąjak zakrapiany icrmi- 
tyka FF7. ! pomimo że porównanie to można za- nami biologii bełkot, nie przeszkadza to 
stąpić płomienną tyradą ■•fyliczającą wszystkie za- jednak graczom rozkoszować się tym bar- 
lety gry, pomimo że wydaje się ono wyświechtane dzo porządnie zrealizowanym RFG. 
i cyrane, to jednak nie ma co się napinać: PARAS1- FE jest grą dosyć krótką — ukończyć 
TE EVE to właśnie taki sobie sguare owski RESI- 
DEMT FINAŁ, a może EVIL FANTASY. 

Starannie budowany licznymi i najwyższej jako¬ 
ści animacjami nastrój muzyka oraz cala oprawa 
graficzna bez trudu dają się porównać do tych 
z horrorów CAPCOMU. Większość lokacji jest. po¬ 
sępna, mroczna i przygnębiająca, a dźwięki płyną¬ 
ce z głośników raczej nie łagodzą tego klimatu. 

Fabuła PARASITE EVE wyda się każdemu kto 
ukończył szkołę podstawową lekko naciągana. Gra 
opowiada bowiem o istocie, która w mgnieniu oka 
potrafi wyzwolić mitocbondria z komórek każdej 
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można ją w mniej niż 10 go¬ 
dzin. Cieszy jednak, że do 
zastosowanych w niej roz¬ 
wiązań znanych z typowych 
RPG (np, wykorzystywanie 
. mocy pasożytniczych czy 
możliwości upgrade owania 
elementów zbroi i pancerza) 
dołączył aktywny sposób 
rozgrywania bitew. A więc 
oprócz obcowania z magią 
(„moce pasożytnicze"), za¬ 
baw z uzbrojeniem i kami¬ 
zelkami kuloodpornymi, 
można też powalczyć s< trie 
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Daniel. If ve’re 
oa outta Łere! 


żywej istoty. Wyodrębnione tak 
mitochondria w dalszej ko- t 1 
lejności są: albo irodtem - 
przeraźliwych mutacji, albo 
przyczyną gwałtownej i bar¬ 
dzo nieapetycznej śmierci * 
osoby z której dosłownie iC^Z 
się wylewają. 1 chociaż oby- V 
dwa te procesy pokazane 4 
są w grze w sposób bardzo 
II przekonywający, to jednak D 
/ próby wyjaśnienia takiego 
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w czasie rzeczywistym... 

.: zobaczyć jak pokonuje 
się różowy ocean bezciele¬ 
snej tkanki, Najwyższą Isto¬ 
tę we wszystkich jej wciele¬ 
niach, a wszystko to w sce¬ 
nerii pięknie i.yk dnionego 
Manhattanu. 
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bariera energetyczna, 
niemożliwa do spene- 
trowania dla zt ykiych 

j. Celem gry jest ze- 
* . Jp branie tylu surowców 

aby móc stworzyć „ul- 
- timate Skaarj Warrio- 

4^90} ra". fbtwór ten jest 

prawie niezniszczalny. 
Coś na wzór Krogotha 
BlfM z TA:CC. Tylko on bę- 

dzie mógt przebić się 
przez barierę chronią¬ 
cą Króla i strącić go 
z tronu. Jeżeli mu się 
to uda, fort przeciwnika przejdzie na 
własność zdobywcy a wrogowie zosta¬ 
ną unicestwieni. 

Rola gracza sprowadza się do nęka¬ 
nia fortu przeciwnika atakami party¬ 


zanckimi (zabijanie lub porywanie je¬ 


go niewolników) oraz wykrywania ewentualnych natarć, najważ¬ 


niejszym zasobem w grze są niewolnicy — mogą się upgradować, 



FORCE RECKON 

Kolejna strategia, choć w nieco innym sty¬ 
lu. Tym razem mamy do czynienia z połącze¬ 
niem Seal Team i Commandos. Brzmi świet¬ 
nie, prawda? Oracz dowodzi i wciela się 
w członków elitarnego oddziału marines, wy¬ 
syłanego do najniebezpieczniejszych opera¬ 
cji: ewakuacji cywilów (obywateli USA) z kra¬ 
jów, w których toczy się wojna, poszukiwań 
podwodnych, porywania/odbijania więźniów, 
ratowania załóg samolotów i śmigłowców 
rozbitych nad terenem wroga itd. 

Główny nacisk Fbrce Reckon kładzie na 
strategię/taktykę działania i ostrożność. Do¬ 
kładnie jak w Commandos, Elie ma tu miejsca 
na samobójcze rajdy (tak powszechne 
w grach FPP), głównie za sprawą realistycznie 
przedstawionej reakcji na trafienie przez wro¬ 
ga, Jeden strzał w głowę oznacza śmierć ko¬ 
mandosa, Ciekawostką jest też zachowanie 
cywili: mogą pomóc w zadaniu lub wydać was 
w ręce rogal 

Akgę będzie można oglądać z oczu koman¬ 
dosa lub perspektywy zza jego pleców. Zróż¬ 
nicowane lokacje (ambasady, lotniska, hote¬ 
le) pozwolą zakosztować pełnego przygód ży¬ 
cia twardzleli z oddziałów specjalnych. 

Na koniec gratka dla Sathorna — lista bro¬ 
ni dostępną] w grze (spójrzcie na screeny, ona 




M iesiąc temu obiecałem odci¬ 
nek QW w całości poświęcony 
Unreal. Stówa dotrzymuję — 
przed wami dwustronicowy opis najbar- 
dzięj obiecujących konwersji i MODów. 
Niektóre z nich zapowiadają się lepiej niż 
niejedna komercyjna grał A nie kosztują 
ani grosza. 


NALI FORTS 


Bardzo pomysłowa konwersja, za 
mieniająca Unreal 
w hybrydę gry z 


FPP i RTS (bat- 
tlezone?). Na 
mapie może grać 
do czterech te¬ 
amów, każdy / 


wództwem 

Króla Skaarj. Ludzie ' 

(gracze) stanowią 
coś w rodzaju kasty wojowników, 
podczas gdy niewolnicy Nali są 
„harvesterami' — zbierają surowce 
potrzebne fortowi do egzystencji. 

Nie wspomniałem o fortach? 
Przepraszam I Każda drużyna 
otrzymuje swój własny zamek 
(fort), w którym na tronie za¬ 
siada król. Chroni go potężna ' 


ĄztczyWisTt 


a strata wyszkolonego 
Nali jest naprawdę bolesna. 


wygląda jak żywa!): M1.6A2, M203, M249 
SAW, M9 Beretta Handgun, H&K MP5, PwO 
sniper rifle, Barret.50 calibre tleavy snipei ri- 
fle. Wystarczy? 







WOLFENSTEIN 3D 


Wolf3D??l Tak! Pradziadek wszystkich gier FPP 
(podobno też miał przodków) powróci na monitory 
naszych komputerów w hi-reśie, true-colorze 
i wszelkich rriip -mappingach i anti-aliasingach do 
tęj pory wymyślonych ;) Zespót pracuje ciężko, 
a efekty tęj pracy zobaczymy już dosłownie za mo¬ 
ment, Ha razie pozostają screeny, z których bije 
przywiązanie twórców do oryginału. 

Fbzornie wszystko jest OK, ale po wczytaniu się 
w szczegóły projektu zaczyna wychodzić na jaw fascy¬ 
nacja twórców konwersji śmiercią. Obok lotnisk, ma¬ 
gazynów, dworców kolejowych i miasteczek, w grze 
przeniesiecie się też do... obozów koncentracyjnych, 


Fani twórczości H.P • 

Lovecrafta, a w szcze- 
golności jego doskona- 
tej „Drearri — Quest of mr ' 
Unknown Kadath", po¬ 
winni być zach'vyceni. 

Sleepwalker to tzw. Far- 
tial Converslon, czyli 
konwersja zachowująca 
wiele cech oryginalnej 
gry (na przykład broń, 
powerupy itp,). 

Autorzy oszczędnie 

dozują informacje o projekcie Sleepwalker, 
jednak szkice koncepcyjne postaci są na¬ 
prawdę przerażające. Screeny z levelu „Ligh- 
thouse" robią świetne wrażenie. 

Jedną z cech Sleepsalkera będą atrubuty po¬ 
staci —znane z RFG współczynniki doświadcze¬ 
nia, siły, wytrzymałości. Ma razie twórcy planują 
wydanie firnowych map, ale pewnie ugną się pod 
naciskiem publiczności i zrobią ich przynajmniej 
piętnaście. Ja nie mogę się juz doczekać. 


ką cenę zlikwidować uciekinierów. Cieka¬ 
we jak duże mapy zaprojektują autorzy do 
tej konwersji? Ma szczęście levele w Unre- 
al mogą być naprawdę przeogromne, 
Oczkiem w głowie twórców Manhunl 
jest realizm rozgrywki. Każdy strzał po- 


Ma koniec chyba najciekawsza z prezento¬ 
wanych konwersji. Bardzo przemyślana, za¬ 
planowana w najdrobniejszych szczegółach 
produkcja. W iólsce znana Jako „Uciekinier", 
Autorzy twierdza że do pracy nad konwersją 
zainspirował ich film „Surviving the Qame' 
L Ice T w jednej z głównych ról. Idea jest prosta: 
jedna lub dwie osoby tworzą team uciekinie¬ 
rów, a sześciu-ośmiu innych graczy wciela się 
w rolę ścigających. Uciekinierzy zaczynają grę 
minutę wcześniej. Uzbrojeni są bardzo dobrze, 
między innymi w karabinek snajperski, nóż, mi- 


Miedasmo zespól po¬ 
szukiwał kandydata na 
stanowisko .eksperta 
do spraw rzezi". Kandy¬ 
datom kazano oglądać 
zdjęcia ofiar wypadków 
samochodowych 


woduję określone konsekwencje — tra¬ 
fienie w gtowę oznacza śmierć, przestrze¬ 
lona noga nie pozwala skakać i biegać, 
zraniona ręka nie utrzyma karabinu. Bar¬ 
dzo ważny jest też uptyw krwi. Przyktad: 
cięcie nożem powoduje bardzo duży uby¬ 
tek, podczas gdy pchnięcie zdecydowanie 
mniejszy! Fószaególne typy pocisków 
zadają różne rodzaje ran! Muszę to zoba¬ 
czyć, żeby uwierzyć. Upływ krwi można 
częściowo zatamować bandażami, ale raz 
zraniony uciekinier będzie miał naprawdę 
bardzo utrudnione zadanie. 


INTERNET 


informacja dla niecierpliwych: w Unre- 
al nadal praktycznie nie da się grać przez 
internet, fotężne lagi I skokowe porusza¬ 
nie się postaci skutecznie zniechęcają 
nawet największych fanów gry. Tim Swe- 
eney pisał niedawno, że przymierza się do 
wielkiego upgradu kodu sieciowego Dla 
graczy oznaczać to będzie konieczność 
ściągnięcia wielomegabajtowego patcha 
z netu. Miejmy nadzieję, że operacja ta 
umożliwi normalną zabawę fanom Unre- 
ai. Jak długo można grać z botami? % 


ny lądowe, plastik (materiał wybuchowy), bazo¬ 
oka, pistolet laserowy oraz (!) grappling hook. 

Grupa pościgowa dostanie jedną, może 
dwie giwery w stylu Ak-47 z dużą ilością amu¬ 
nicji, Zadaniem ściganych jest ujść z życiem 
(eliminując pościg), goniący muszą za wszel- 


W końcu znalezion > cc! 
powiedni j go czś >wi( te. 
jak piszą autorzy kon¬ 
wersji „oswojonego ze 
śmiercią syna pielę¬ 
gniarki". Wszystko to 
nie jest bynajmniej jakimś chorym żartem... 

Miejmy nadzieję, że konwersja okaże się co najm¬ 
niej tak dobra, jak oryginai. 
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n eksas przywitał nas palą¬ 
cym słońcem i drgającym, 
suchym, zatykającym ptuca 
powietrzem. Deszczu nie 
widziano tam od kilku mie¬ 
sięcy, a liczba ofiar śmier¬ 
telnych suszy przekroczyła 
już setkę, łia szczęście my 
(RooS i Yarornir) 
nie przyjecha 
liśmy tam uprawiać pól, tylko 
wziąć udział w największym 
do tej pory kwakowym party: 

QuakeCon CFL 1998. 

DZIEŃ 
ZEROWY 

Trzynastogodzinna podróż od¬ 
cisnęła na nas swoje piętno, jednak 
to, co miało wydarzyć się tego dnia, doda¬ 
ło nam sił. Razem z Folishem, jednym z głów¬ 
nych organizatorów CPL znającym prawie 
wszystkie sławne osobistości w Dallas, 
pojechaliśmy do biui lon Storm. 

Da miejscu przywitał nas John Ro 
mero. niewysoki, długowłosy facet, 
tryskający optymizmem i witalno- 
ścią. Gry komputerowe są jego pa¬ 
sją. Kiedy pokazywał nam Daika- 
tanę, bawił się przy tym nie gorzej 
niż ja grając w Quake. Strzelając 
i co potężniejszych broni, krzyczał 
głośno „Boom!” albo „Eat it!“ 

A przecież on siedzi przy tej grze co¬ 
dziennie od wielu miesięcy... Wydębili- 
śmy od niego coś w rodzaju bandany 
z logo Daikatana i autografem. Kazałem 
mu się też podpisać na polskiej wersji in¬ 
strukcji do Quaked Znacie kogoś, kto ma 
taką pamiątkę? 

Dowe dziecko łon może się okazać na¬ 
prawdę dobrą produkcją. Miejscami gra wy¬ 
glądała nie gorzej niż Unreal, a chodziła zu¬ 
pełnie dobrze na P200MMX ze zwykłym mon- 
sterem! Widzieliśmy starożytną Grecję, 
porośnięte mchem siedniowieczne zamczy¬ 
sko i futurystyczne San Francisco. Da myśl 
o Daikatanie zaczy¬ 
na lecieć mi ślinka. 
W trybie single play¬ 
er będzie to świetna 
gra momentami 
nieco przypominają¬ 
ca Hexena 2. Czy 
równie dobrze za¬ 
prezentuje się w de- 
athmatchu? Zoba¬ 
czymy. Romera po¬ 
wiedział nam, że 
pierwszym krokiem 
po kupieniu engine 
Quake2 było wyrzu¬ 
cenie z niego „fizy¬ 
ki" Q2 i wstawienie 
tej z Q1 To chyba 
krok we właściwą 
stronę. 


Wiecie, wjaką grę grają bez przerwy w lon? 
W drugą część Dooma. Poważnie. John ma 
w zmieniaczu na 100CD (!) płytkę z nagraną 
na prawdziwych instrumentach muzyką z tej 
gry, Odjazd! Siedzieliśmy do nocy w pomiesz¬ 
czeniu z serwerami i patrzyliśmy jak Polish. 
Romera i reszta gangu gra na pierwszej ma¬ 
pie 

Doom2.. Odżyły wspomnienia.. 


DZIEŃ PIERWSZY 


Środa była tak naprawdę 
„dniem ochotników" W za¬ 
mian za bezpłatny wstęp na 
party i kilka gadżetów (ko¬ 


ki, cza¬ 
peczki itd.) 
kilkanaście 
osób przyjechało 
pomóc rozstawiać 
stoły, przycinać i za¬ 
rabiać kable sieciowe, 
wieszać bannery itp. Dru¬ 
giego dnia trzeba było też 
skonfigurować komputery tur¬ 
niejowe, ktoiych było... 32. Sporo, prawda? 

Rąk do pracy zawsze było mało, dlatego 
aby się nie nudzić, pracowaliśmy i my. Die 
jest to bardzo męcząca robota:) Pracę utrud 
niaty biegające po pomieszczeniu owady po¬ 
dobne do świerszczy (crickets). Dallas słynie 
z ich obfitości. SwanSong ułożył z rozdepta¬ 
nych egzemplarzy znak Quake. Diestety, kie¬ 
dy przybiegłem na miejsce z aparatem arcy¬ 
dzieło zostało już uprzątnięte. 

DZIEŃ DRUGI 

Rano (9:00) ochotnicy kontynuowali swoją 
pracę. Pa południu przy wejściu do Infomartu 
(wielki budynek przeznaczony na wszelkiego 
rodzaju imprezy targowe i konferencje) stała 
już kilkudziesięciometrowa kolejka. Zdecydo 
wana większość widzów przywiozła ze sobą 
swoje komputery i monitory. I tu poczyniłem 
pierwszą obserwację — o ile w Ralsce duże 
monitory dopiero zaczynają się pojawiać 
w do(o)mach zwykłych graczy, tak podczas 


























siedem osób w meczach I na 1. Kilka z nich 
było naprawdę niezłych (startowało niemal 
100 zawodników) Właśnie na takiego niezłe¬ 
go gracza trafił Yaro i zdecydował się poddać 
w trakcie gry. 

Gdyby nie Folish który udostępniał mi 
swój komputer na czas meczów, nie mógłbym 
grać w turnieju. 0 żadnym treningu nie mo¬ 
gło być jednak mowy. 

DZIEŃ CZWARTY 

Sobota była najważniejszym dniem party 
— rozgrywano mecze ostatniej szesnastki 
turnieju Q1 i końcowe mecze w Quake2, Bar¬ 
dzo dużego farta miał sCary, który ciągle lo¬ 
sował swoją ulubioną mapę — DM4 Pokonał 
na niej min. Thorna w nieprawdopodobnie 
wręcz emocjonującym meczu. Publiczność 
była zachwycona.. Równie ciężką przeprawę 


miał RiX, który na kilka minut przed koń¬ 
cem gry przegrywał z Apocalypse I -4 
Ostatecznie wygrał 5 4. Tego meczu 
Apoc chyba nie będzie chciał pamiętać. 

W turnieju Quake2 wyłoniono finałową 
trójkę. Wjej skład weszli: (Jnowned, zna¬ 
ny gracz, pierwsza czwórka ligi PGL 
AceJas, weteran sceny kwakowej cał¬ 
kiem niezły zawodnik; RooS, nikomu nie 
znany gość zza morza;) 

nazajutrz miały zostać rozegrane fina¬ 
ły obu turniejów. 

DZIEŃ PIĄTY, 
OSTATNI 

Turniej Q2 skończył się wcześniej. Za¬ 
grałem z AceJasem o prawo do gry w fi¬ 
nale i niestety przegrałem. Mniej więcej 
w połowie meczu, przy stanie 5-5. Ace za- 


Podobno nowa gra łon będzie się nazywać .Wyborowa' 


party standardem były .sie¬ 
demnastki". Zdecydowanie wię¬ 
cej osub przywiuzło „dziewięt¬ 
nastki" i „dwudziestkijedynki", 
niż piętnastki. Widzieliście kie¬ 
dyś Quake2 na 21" monitorze, 
w rozdzielczości 1024x768? 

Zupełnie inna gra. 

Zaczęli się też pojawiać 
pierwsi Cyberatleci niektoizy 
w towarzystwie swoich mene¬ 
dżerów. Gollum, RiX, Thorn, 

Kornelia — same sławy, znane 
mi do tej pory z kwakowych de- 
mek i stron WWW. Poznaliśmy 
też GunPowdera z klanu „Clan 
Gib", jednego z najfajniejszych 
ludzi na party. Tego dnia nie 
graliśmy prawie wcale gdyż 
komputer, który obieca! nam 
pożyczyć Polish, jeszcze nie 
miał monitora. A propos moni¬ 
tora — po pai ty jakiś facet 
sprzedawał prawie nowe 
piętnastki, za 40 dolarów od sztuki. Fb- 
lish od razu łyknął jedną, ja już wycią 
gafem portfel, ale przeraziła mnie wi¬ 
zja targania tego sprzętu po lotni 
skach. Ostatecznie—zrezygnowałem. 

DZIEŃ TRZECI 


Tego dnia miał zacząc się turniej Jarek do¬ 
rwał gdzieś „malutki" monitor (15 cali) i dat 
nam swój stary komputer do treningów. Dato 
się na nim grac tylko w Q1 (brak akcelerato¬ 
ra), bez dźwięku. Stara karta graficzna Rendi- 
tion powodowała, że sprzęt osiągał zaledwie 
dwadzieścia parę klatek na sekundę. Dobre 
jednak i to, gdyby nie udało mi się zagrać 
tych dwóch-trzech godzin, prawdopodobnie 
odpadłbym już w pierwszej rundzie turnieju. 
Ajednak udało się awansować. Dzięki, Polish! 

W piątek wystartowały oba turnieje — Qu- 
ake i Quake2. Ku mojemu zdziwieniu (nie 
gram w Q1 od ponad pot roku), awansowałem 
z eliminacji na trzecim miejscu, ze stratą 
trzech fragów do Killjoya, zwycięzcy mojej 
grupy. Yaromir miat mniej szczęścia, nie 
dość, że dwa dni przed wylotem wrócit z dwu¬ 
tygodniowego urlopu we Francji, gdzie nawet 
nie dotkną! myszki, to na dodatek trafił na 
naprawdę mocny skład. Do awansu zabrakło 
mu trzech fragow. 

W drugiej rundzie gratem z X- Kingiem, po¬ 
dobno niezłym graczem. Pokonałem go na 
DM4 bez większych problemów. W trzeciej 
rundzie zas... trafiłem na Golluma, uważane¬ 
go za stuprocentowego faworyta do pierw 
szego miejsca. Wyluzowatem się wtedy zupet 
nie, wiedząc że i tak nie wygram Chyba, że 
Gollum złamie sobie rękę:) Ostatecznie prze¬ 
grałem tylko 5:-2, co zdziwiło wielu obserwa¬ 
torów. Naprawdę rzadko się zdarza, żeby Gol¬ 
lum zdobył w dwudziestominutowym meczu 
zaledwie 5 fragów 

Turniej Quake2 toczyt się osobnym torem. 
Fb drodze do finałowej trójki wyeliminowałem 
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bit mnie i zaczął uciekac Czas rnijat, aja 
miałem fraga straty. Ha pięć minut przed 
końcem zacząłem go gonić jak oszalały, 
ale takie pogonie często kończą się 
smutno... Ostateczny wynik brzmiał 10:5 
dla AceJasa. Mówi się trudno — w tym 
meczu dałem ciała. W finale Unowned po¬ 
kazał Jasowi jego miejsce i zniszczył go 
i wynikiem w okolicach 20:0. Andy jest 
niesamowity. Z nim nie wygrałbym na 
pewno. Jeszcze nie teraz. 

Finał turnieju Q1 przyciągnął dużą pu¬ 
blikę. Poczynania graczy wyświetlano na 
dwóch osobnych ekranach, dając widzom 
doskonały przegląd sytuacji. RiX zagrał 
mecz życia, nie widziałem jeszcze lak do¬ 
brej gry na DM6, Absolutna kontrola ma¬ 
py przez większą część gry brak jakich¬ 
kolwiek błędów. Gollum narzekał na re- 
spawny, z których kilka miał rzeczy wiście 
pechowych. Tak czy inaczej, trzy tysiące 
dolarów, komputer P2-400 oraz kupę in¬ 
nych, równie ciekawych nagród, zgarnął 
RiX. To on jest mistrzem CPL Rewanż t>ę- 




Pokazano też 
kwakowy film 
który trwał... 
uwaga— dwie go¬ 
dziny! Zaczął się 
po jedenastej wie¬ 
czorem. a ja mu¬ 
siałem być około 
północy u Polisha 
w domu. Ciekaw 
jestem czy moż¬ 
na to gdzieś ścią¬ 
gnąć w Interne¬ 
cie? Podobno zaj¬ 
muje niecałe 
100MB, 


WSPOMNIENIA 


Podczas wyjazdu poznałem wielu wspania¬ 
łych ludzi, a wśród nich Jarka Wolskiego (Po- 


^^^■unoz, założyciel CPL, jak zwykle tryska 


lisha) który naprawdę ciężko pracował na 
swoje pieniądze Podczas imprezy byt tak za¬ 
jęty, że trudno było z nim nawet porozma¬ 
wiać. Miło wspominam też wyluzowanego, 
ciągle uśmiechniętego Angela Mimoza, szefa 
CPL Jego Mercedesa 600 wspominam równie 
miło:) Mie zapomnę też na pewno Johna Ro¬ 
mera, kopiącego bim ko i walącego w klawia¬ 
turę po każdej głupiej śmierci w Doom2. Po¬ 
zdrowienia dla Tikilite, dziewczyny Polisha 
fezy ona kiedyś nie miała ksywki TankgnT?), 
która wykazała się anielską cierpliwością 
wwożeniu nas swoim pickupem. 

Piie dziękuję Lufthansie, której jedzenia 
nie dałbym swojemu kotu. Tylko dwie rzeczy 
smakowały tak, jak powinny: masło i owoce. 
Mawet pieczywo było iiiedobrednastępnym 
lazem zabieramy ze sobą zestawy McDonalda 
i jemy chrupiącego kurczaka. 

Jeżeli tylko będę mógł, na pewno jeszcze 
kiedyś nm wrócę. Do zobaczenia Dallas 1 

Rb. Sponsorzy chętni finansować wyjazd 
repiezentacji Polski na turniej Prag II (Qu- 
ake2!) na przełomie października i listopada 
proszeni są o zgła anie się do redakcji:) 


ud 


dzie trudny, gdyż QCPL 98 było ostatnim 
wielkim party, na którym giowny turniej 
rozgrywano w pierwszą część Quake 
teraz króluje Quake2 

WARSZTATY 

W trakcie imprezy odbyło się wiele cie¬ 
kawych spotkań z osobistościami branży 
gier FPR Paul Steed opowiadał o ewolucji 
grafiki z Q2 do Q3, Cliff Błeszyński mówił 
o Unreal, ekipa Rogue Entertainment od¬ 
krywała tajemnice swojego nowego mis- 
sion pack do Q2: .Ground Zero", najwięk¬ 
szą atrakcją była jednak ponadgodzinna 
przemowa Johna Carmacka. Próbowałem 
go słuchać, ale John mówił o tak zaawan¬ 
sowanych technologicznie rzeczach że 
praktycznie nic nie rozumiałem Mimo to, 
cała sala śledziła jego przemowę w napię¬ 
ciu aż do końca. Towarzyszący mu John 
Cash chyba nawet nie otworzył ust. 



Trzysta komputerów! I na dodatek wszystkie działają! Prawie jak na Gambieriadzie.. 






















iedy postanowimy zrobić 
sobie matą przerwę w bal 
tle.netowych harcach, a ja¬ 
koś dziw 


nym tra¬ 
fem nie 
przerwali¬ 
śmy potą- 
c z e n i a 
z Interne¬ 
tem — można pobuszować 
sobie po siteach poświęco¬ 
nych grom i graniu. Oto kil¬ 
ka miejsc, gdzie warto zaj- 


Online 
Gaming Re- 
view 

http://www. ogr. com/ 

Sieciowe czasopismo 
petną gębą Stale kolumny 
to m.in. newsy, Re- 
views/Previews, gdzie znaj¬ 
dziemy recenzje najnow 
szych gier, informacje 
o wtasnie wchodzących na 
rynek lub zapowiadanych 
na najbliższe miesiące pro 
duktach typu karty z akceleracją 3D oraz Sta¬ 
te działy zawierające informacje o zapowie¬ 
dziach wydawniczych, cheatcodach do róż¬ 
nych gier, dane dotyczące hardwaru. artykuły 
redakcyjne, omawiające różne zagadnienia 
związane ze światem gier komputerowych 
(w bieżącym numerze m.in. o muzyce do gier) 
i wiele innych pożytecznych rzeczy, W dziale 
„Top 5 Downloads" zawsze coś ciekawego do 
„zassania" Strona jest wyposażona w we¬ 
wnętrzną wyszukiwarkę. Redakcja prowadzi 
własną listę mailingową z informacjami o no¬ 
wościach, którą to listę subskrybować można 
z poziomu strony WWW. 

GameSpot 

http://www.gamespot.com/ 

Ru uciesze tych, którzy doskonale wiedzą 
jakiego dokładnie typu gry lubią najbardziej, 



na stronie tej znajdziemy informacje o strate¬ 
giach, symulatorach, przygodówkach, RPG czy co 
tam jeszcze w przyrodzie występuje — w stosow¬ 
nej „szufladce'. Frocz newsów, informacji na te¬ 
mat hardware'u i wielu innych rzeczy, zawsze jest 
tu jakieś świeżutkie demo do ściągnięcia. Ze sta¬ 
łych działów, wart polecenia jest BetaCenter 
jak sama nazwa wskazuje, punkt, gdzie można 
zasięgnąć języka na temat możliwości zostania 
beta-testerem nowej gry (obecnie wśród atrakcji 
BetaCenter m.in. „Godzilla OnLine!"). W dziale 
Features można znaleźć poradniki do popular¬ 
nych gier cheaty, recenzje. Strona ma wewnętrz¬ 
ny system wyszukiwania. 

GamePen 

http://www.gamepen.com/ 


Strona ta nie różniłaby się spe¬ 
cjalnie od wielu innych periodyków 
on-line poświęconych grom i gra¬ 
niu, gdyby nie pewna szczególna 
atrakcja: dwa utrzymywane przez 
GamePen serwisy, które z pewno¬ 
ścią przydadzą się wielu namięt¬ 
nym graczom. Pierwszy — dla ma¬ 
to wytrwałych: www.cheats.net — 
jak sama nazwa wskazuje, zawiera 
cheatcody do wszystkiego, w czym 
się takowe da zastosować. Drugi 
jest jeszcze w trakcie budowy ale 
zachęcająca nazwa — www.game- 
patches.com — powoduje, że za¬ 
raz po ukończeniu prac konstruk¬ 
cyjnych serwis ten spotka się 
z pewnością z dużym zaintereso¬ 
waniem. Ponadto 
znajdziemy tu 
wszystko, co sza¬ 
nujący się serwis 
o grach zawierać 
powinien: recen¬ 
zje, poradniki za¬ 
powiedzi dema do 
Ściągnięcia. 


MudConnector 

http://www,mudcon- 
nect.com/ 

Strona ta służy głównie do wy¬ 
szukiwania MU Dow i dowiadywa¬ 
nia się o nich wszystkiego, co pra¬ 
gnęlibyśmy wiedzieć, nie ma chy¬ 
ba znanego w swiecie MUDa, 
który nie znalazłby się w tutejszej 
bazie danych liczącej ponad 
1200 rekordów. Ponadto, cały 
czas można zgłaszać nowe. Site 
zawiera wielki plik z ogólnymi in¬ 
formacjami o Multi-User Dunge- 
ons dla początkujących. Można 
stąd też ściągnąć klienta do tel¬ 
netu (w Javie) Dla wszystkich 
miłośników MUDów wizyta na tej 
stronie jest obowiązkowa 



Strefa Gier 

http ://w ww.s tref a. com 

Przyzwoicie opracowany, rak pruł 
względem merytorycznym jak i grafie? 
nym, serwis o grach wjęzyhu polskim. Ha 
szczególną uwagę zasługuje sekcja po¬ 
święcona graniu przez Internet — ci 
którzy nie zakosztowali jeszczi smaku t 
wyjątkowej rozrywki, znajdą w Stretu in¬ 
formacje na temat jak grać po siei. w co 
i w ogóle z czym do ludzi. Panadl 
strony poświęcone kultowym grom ma¬ 
sa pożytecznych linków do stron produ¬ 
centów i klanów. Może nieco irytowai 
okienko Dziennika, czyli newsów tutę, 
szych wyskakujące jak Filip z konopi pr • 
każdym powrocie do strony głownt, 

Va!haila 

I 

http://www. vaIhaIla.com.pl 

I 

Ten bardzo obszerny, polskojęzyczny 
serwis poświęcony grom graniu 
i wszystkiemu, co graczowi do szczęścia 
potrzebne, funkcjonuje już od poltora rn 
i ku Strona zawiera m.in. codziennie uak¬ 
tualnianą sekcję News, bardzo przyzwoity 
zbiór wszelkiego rodzaju softwaru (na 
ralhailowym FTP znaleźć można m.in. 
patche i scenariusze do różnych gier, ó 
ma oraz niezbędnik, i żyli np pakiel bi¬ 
bliotek uruchomieniowych VB dla Win95 
ponadto zestaw bardzo przydatnych pri 
gramów do Internetu). Do tego komiks 
trochę radosnego fanfiction, 
własny sklepik (dla zareje¬ 
strowanych stałych bywalców 
Valhalli — zniżki) I... Valham- 
mer czyli raj dla graczy: ma¬ 
sa recenzji, zapowiedzi oraz 
polskie strony takich kulto¬ 
wych gier jak Ultima OnLine 
czy Quake2. Wszy itko byłoby 
świetnie gdyby nie fakt że 
nawigacja na tej stronie j< t 
mato czytelna — sądzę jed¬ 
nak,że nie zniechęci to zain 
teresowanych zawartością ti 
go naprawdę niezłego site'u 
To oczywiście tylko kilka 
przykładów z bogatej oteity 
stron poświęconych grom. 
Romu mato. ten niech odwif 
dzi stronę Yahou! i zapozna 
się ze zgromadzonymi tam 
linkami, poświęconymi grom 
i graniu Na pizyktad do 
Avault - strony znakomite' 
(ftt t psźMni w.jtEatooc doiłSJp 
aąation/Gamfs, 1 



























































P oprzednie arty¬ 
kuły dotyczyły 
! w większości 
t aspektów Magie 
the Gathering 
związanych z ta¬ 
liami konstru¬ 
owanymi w do¬ 
mu, z kart które 
posiadamy. Tego ty- 





lii znaczną ich ilością — przy 


drobiazgów. Po pierwsze — spe¬ 
cjalne zdolności. Bardzo cenne są 
wszelkie umiejętności utrudnia¬ 
jące zablokowanie danego stwor¬ 
ka — na przykład flying bądź 
shadow. Z kolei karta bez żad¬ 
nych specjalnych właściwości 


czterdziestokartowym minimum nieczęsto jest kartą wartą 


wielkości decku, powinniśmy uwzględnienia. Po drugie, ważna 


jest wielkość — często duże 


pu talie są nazywane-— . — współczynniki p.o-.er i tough- 

z angielska „eon- ■ i \ j ness, mimo srysokiego kosztu 

structed". Tymcza- % 'M * ■ J ' wyłożenia takiej karty, warte są 

sem, coraz większe- , I S i I tych nakładów. Jednak w limited, 

go znaczenia, rów- (► • / podobnie jak w constructed, nie 

nież w Polsce, ,. fWf, J wolno talii opierać tylko na dro- 

nabierąją turnieje ^ Aml / A gich kartach — wszak w pierw- 

typu Booster Draft, a \’ szych tutach też coś musi- 

Sealed Deck i inne, . J ^^ my robie, 

w których gramy nie l/rl / f T 1 Drugim rodzajem kart bardzo 

dysponując naszymi _ • , t , / / M cennych w limited są wszelkie 

kartami, a tylko f / J łfWc ! karty dające direct damage, czyli 

i wyłącznie zaklęcia- _możliwość zadawania obrażeń 


mi, które w ten czy bezpośrednio jakiemuś celowi, 

inny sposób (zależnie od konkret- około 15 miejsc przeznaczyć na Specjalizuje się w tym kolor Czer¬ 
nego typu) dostajemy na turnie- karty typu surnmon. Oczywiście, wony, dzięki temu bardzo popu- 
ju. To jest wiasnie, jak Anglicy 


mówią, Limited. I teraz zajmiemy 
się właśnie Booster Draftem i Se- 
aled Deckiem. 

Czym różnią się te formaty? 
Otóż, w trakcie turnieju Sealed 
Deck każdy gracz dostaje kon¬ 
kretną pulę zapakowanych kart 
— na przyktad jeden starter Tem- 
pest i 3 boostery Exodus. na¬ 
stępnie jest czas na otwarcie 
swoich paczuszek, przeanalizo¬ 
wanie kart oraz złożenie (oczywi¬ 
ście tylko z tego co posiadamy, 
plus ewentualnie czasami z do¬ 
datkowych podstawowych lądów) 
talii, którą następnie gramy 
w turnieju. 

Booster Draft rozpoczyna się 
w sposób nieco bardziej skompli¬ 
kowany, Mianowicie w tym przy¬ 
padku nie dostajemy własnych 
kart, ale siadamy przy stoliku 
z innymi graczami, każdy otwiera 
jedną paczuszkę, bierze jedno za¬ 
klęcie i przekazuje resztę kart są¬ 
siadowi — tym sposobem, po po¬ 
wtarzaniu tej procedury aż do 
skończenia wszystkich dostęp¬ 
nych kart, mamy zaklęcia, na któ¬ 
rych nam naprawdę zależata Jed¬ 
nak mimo tych różnic, w obu ty¬ 
pach turniejów pewne generalne 
zasady są wspólne. 

Pierwszym i podstawowym 



prawem w limited jest „prawo 


pięści": olbrzymią większość gier 
wygrywa się za pomocą brutalnej 
sity — czyli za pomocą stworków. 
Zarówno w Booster Draft jak 
i (tym bardziej) w Sealed Deck, 
musimy dysponować w naszej ta¬ 


nie da się podać optymalnej licz¬ 
by stworków w talii, tym niemniej 
caty czas pamiętajmy — dobrzy 
wojownicy to podstawa. Ale jak 
rozpoznać tych dobrych? Otóż 
trzeba zwracać uwagę na kilka 


lamy, ale w innych kolorach też 
możemy czasem znaleźć takie 
możliwości. Karty te są szczegól¬ 
nie cenne z uwagi na wspomina¬ 
ną dominację potworków — w li¬ 
mited zawsz, znajdziemy godny 























cel do ulokowania obrażeń. Do¬ 
datkowo, direct damage może 
być bardzo cenny przy zadawaniu 
ostatnich ran bezpośrednio prze¬ 
ciwnikowi, gdy na stole jest sytu¬ 
acja patowa. 

Poza direct damage, warto też 
szczególną uwagę zwrócić na kar¬ 
ty służące do niszczenia bądź 
dezaktywowania permanentow 
— zwłaszcza stworków, ale nie 
tylko. Karty typu Dark Banishing, 
Paafism czy Disenchant będą za¬ 
wsze cenne, oczywiście o ile pa¬ 
sują do kolorów, którymi zamie¬ 
rzamy grać. W praktyce często się 
zdarza, że talia złożona tylko ze 
stworków oraz kart niszczących 
permanenty (w tym kart i direct 
damage, którym wszak zabijamy 
wrogich bloketow) wypada bardzo 
dobrze na turniejach, nie znaczy 
to jednak, że możemy zapomnieć 
o kartach innego typu. Wszak 
w Booster Draft bądź w Sealed 
Deck cenne są karty, które w con- 
structed praktycznie nie wystę¬ 
pują w deckach turniejowych. 
Przykładowo zaklęcia typu en- 
chant 
creatu- 
re — 
niektó- 
r e 
z nich 
>ą war¬ 
te roz¬ 
ważenia 
I n p . 

G i a n t 


Strength). Również karty defen¬ 
sywne (zwłaszcza o permanent¬ 
nym działaniu, takie jak choćby 
Circle of Protection) są niejedno¬ 
krotnie nieocenione — choć czę¬ 
sto właściwym ich miejscem jest 
sldeboard. 

Ostatni rodzaj kart, na który 
zwłaszcza ostatnio trzeba zwra¬ 
cać pilną uwagę, to zaklęcia 
i buyback. Są one przeznaczone 
raczej na późniejszą część roz¬ 
grywki (wymagają wszak dużych 



zasobów mana), ale potrafią prze¬ 
chylić szalę zwycięstwa na naszą 
stronę. Posiadanie przykładowo 
Disturbed Burial bardzo zachęca 
do grania kolorem czarnym. 

A właśnie — iloma kolorami 
grać? W Limited talie monokolo- 
rowe praktycznie się nie zdarzają, 
poza wyjątkowymi sytuacjami, 
i to niemal tylko w Booster Draft, 
kiedy mamy kontrolę nad dobo¬ 
rem kart. Jako normę możemy 
określić 3 kolory w Sealed Deck 
i 2 kolory w Booster Draft natu¬ 
ralnie, zdarzają się niejednokrot 
nie inne talie, jednak póki nie od¬ 
czuwamy wyraźnej potrzeby gra¬ 
nia deckiem z inną liczbą kolorów, 
możemy się tych wytycznych trzy¬ 
mać. Oczywiście warto też zasta¬ 
nowić się nad układem mana — 
zazwyczaj jeden z kolorow jest 
podstawowy, możemy sobie po 
zwolić na posiadanie w nim kart 
z kilkoma mana kolorowymi w ca¬ 
sting cost i oczywiście musimy 
mieć też odpowiednio więcej lą¬ 
dów danego typu. Fozostale kolo¬ 
ry traktujemy już bardziej po ma¬ 
coszemu — zazwyczaj takie po¬ 
dejście opłaca się, gdyż dzięki 
temu nie odczuwamy w trakcie 
gry problemów z kolorami rnana. 
Musimy też przemyśleć całkowitą 
liczbę lądów — co nie jest proste. 
Zasadniczo wkłada się więcej 
(procentowo) lądów niż w forma¬ 
tach constructed, jednak oczywi¬ 
ście zależy to od kosztów naszych 
zaklęć. W każdym razie sytuacje, 
gdy w czterdziestokartowym dec¬ 
ku mamy 
aż 17 lą- 
d ó w 
(czyli po¬ 
nad 40 
procent!) 
nie nale¬ 
żą do 
rzadko- 



i dość ogólnikowe porady przyda¬ 
dzą się przy grach w iimited. A do 
gier takich bardzo zachęcam — 
jest to naprawdę najsympatycz¬ 
niejszy sposób nabywania no¬ 
wych kart — zawsze warto kupić 
te kilka boosterów ze znajomymi, 
a następnie rozegrać maiy turniej 
Sealed Deck bądź Booster Draft. 
Tym bardziej, że formaty te wy¬ 
magają bardzo dużej praktyki 
i znajomości kart. A więc, jak za¬ 
wsze, zachęcam do prób. 


MISTRZOSTWA 

EUROPY 


BRUKSELA '9 8 


P ierwsze Europejskie Mi¬ 
strzostwa w Magie: the Ga- 
thering odbyty się w stoli¬ 
cy Belgii 10 a 12 lipca tego roku. 

Do turnieju przystąpić mogło 
najlepszych ośmiu graczy każde 
go europejskiego kraju oraz 
pierwsza pięćdziesiątka zawodni¬ 
ków w rankingu DCI. Ogoleni na 
ścisły turniej stawiło się 208 gra¬ 
czy z całej Europy, w tym trzech 
najlepszych Polaków: Paweł Kara- 
szewski (Mistrz Polski) Wojciech 
„Baniak" Kazbierski, oraz Grze¬ 
gorz Świetlik po to by powalczyć 
o nagrodę główną — 11.5 tys. 
USD z ogólnej puli 70 tys. USD 
i dobrze się bawić. Przybyła także 
grupka rodaków (min , Przemek 
Oberbek, Maciek Słomczyński, 
Marcin Lichniak i Tomek Orzec - 
ki), by uczestniczyć w imprezach 
towarzyszących głównemu tur¬ 
niejowi (side-event-ach) oraz 
nasz najlepszy sędzia krajowy Ku¬ 
ba Wysoczanski. 

Pierwszy dzień mistrzostw ro¬ 
zegrany został w formacie Stan¬ 
dard, a więc wszyscy gracze uży¬ 
wali własnych decków. Mimo to, 
tylko jednemu z Polaków, Grzego¬ 
rzowi Świetlikowi udało się zna¬ 
leźć wśród 128 najlepszych gra¬ 
czy i zakwalifikować do drugiego 
etapu turnieju. Drugi dzień, so¬ 
bota stal pod wielkim znakiem 
zapytania. Od 9 rano zawodnicy 
zbierali się na głównej arenie, po 
to by wylosowane zostało 16 sto¬ 
łów, przy których o 10 zasiadły 
ósemki uczestników rozgrywek. 
Rozpoczął się tzw. Rochester 
Draft — typ gry w którym losuje 
się karty z świeżo rozpieczętowa- 
nych boosterów Tempesta. Każdy 
z zawodników miat przed sobą 
trzy pliki boosterów. Ma sygnał 
głównego sędziego sędziowie 
boczni rozkładali pierwszy z dec¬ 
ków na przydzielonym pod wła¬ 
sną pieczę stoiern Gracze mieli 
20 sekund na obejrzenie kart i na 
znak sędziego głównego każdy 
z nich po koiei, zabierał jedną 
kartę. Fb dojściu do ósmego gia- 
cza kierunek się zmieniał, aż 
wszystkie karty ze stołu zniknęty, 
następnie sędziowie rozkładali 
od drugiego gracza w kolejności 


talię piętnastu kart i losowanie 
kontynuowano, aż wszystkie dec¬ 
ki rozdano uczestnikom Sytuacja 
przedstawiała się następująco — 
każdy zawodnik miał 45 wybra¬ 
nych przez siebie kart Wszyscy 
mieli pół godziny na dobranie do¬ 
wolnej ilości many do talii i roz¬ 
grywka ruszyła z kopyta. Po trzech 
godzinnych rundach ponownie 
nastąpiło losowanie, a pod koniec 
dnia turniejowego (około 21) wia¬ 
domo już było kto został zakwali¬ 
fikowany do ćwierćfinałów, naj¬ 
lepsza ósemka czekać miała do 
niedzielnego poranka a więc 
wszyscy się rozeszli poza najbar¬ 
dziej wytrwałymi bywalcami 
i uczestnikami side-eventów. Te 
dopiero się rozkręcały o tej porze. 
A jeśli chodzi o naszego czarnego 
konia mistrzostw, Grzegorza, to 
niestety nie udało mu się zbytnio 
zaszarżowac. Uzyskał w sumie 12 
punktów, co dało mu 122 miej¬ 
sce. Tak też bywa — miat pecha, 
a poza tym nie czuł się najlepiej 
podczas Rochester Draftu Ale 
jeszcze nic straconego — nasi 
Czterej Jeźdźcy Apokalipsy poka¬ 
żą na co ich stać w Seattle — na 
Mistrzostwach Świata, które od¬ 
będą się w dniach 1116 sierpnia. 

Finały rozpoczęty się w niedzie¬ 
lę, Do ćwierćfinału dostali się: To¬ 
ny Dobson (Anglia), Tom Van de 
Logt (Holandia) Sturla Bingen 
(Norwegia), Arho Toikka (Finlan¬ 
dia) Jan Pieter Groenhof (Norwe¬ 
gia) Gabor Papp (Węgry) Jakob 
Steinaa (Dania) i moj foworyt Ja¬ 
kub Slemr (Czechy). Do ścisłego 
finału dotarł Jakub Slemr i Sturla 
Bingen Wygrał Norweg, stosun¬ 
kiem punktów 3 do 0 używając 
niebieskiego control decka. 

W czasie całego turnieju moż¬ 
na było kupić tuż obok wejścia 
na arenę karty w sklepie Troll 6r 
Toad, wymienić się przy kilkuna¬ 
stu stolikach, albo obejrzeć pra¬ 
ce znanych artystów tworzących 
ilustracje do M tG — Johna 
Matsona Keva Walkera i Daniela 
Gelon. Przez wszystkie trzy dni 
dawali oni autografy przy swo¬ 
ich stanowiskach, a nawet ryso¬ 
wali proste szkice na segregato¬ 
rach z kartami 
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poprzednim miesiącu byli 
uniwersalni Terranie, te¬ 
raz pora na dostojnych 
Protossów. Wielu graczy 
twierdzi, źe są oni najłatwiej¬ 
szą rasą do opanowania. Rze¬ 
czywiście, jeśli przeciwnik zo¬ 
stawi ci wystarczająco dużo 
czasu na rozwój, możesz 
zmieść wroga z powierzchni planety w ciągu 
10 minut i to z niewielkimi stratami. Jednak 
dzieje się tak tylko wtedy, gdy walczysz z bar¬ 
dzo niedoświadczonym i naiwnym adwersa¬ 
rzem. Protossi rozwijają się bardzo powoli, a 
każda ich jednostka 
jest o wiele droższa 
od wyposażenia in¬ 
nych ras. 


• * 


Począ¬ 
tek — 
obrona 


nieważne, 
przeciwko ja¬ 
kiej rasie 
grasz — na 
początku 
taktyka za¬ 
wsze jest 

taka sama. najpierw musisz wybu 
dowac 9 Probe'ów. później Pylon, 
Forge i Gateway. W tym ostatnim bu¬ 
dynku szybko powołaj trzech Zelo¬ 
tów. Następnie spróbuj ustalić kie¬ 
runek, z ktorego może nadejść 
pierwsze natarcie. Jeśli jest jedna ta¬ 
ka droga, zbuduj tam Pylon i cztery 
Photon Cannon, Jeśli możliwych dróg 
natarcia jest więcej, postaw te same 
obiekty gdzieś na brzegach bazy. I cze¬ 
kaj —-atak nastąpi niebawem. Jeśli go 
przetrwasz, zrób upgrade Plasma 
Shield, zbuduj Cybernetics Core i pierw¬ 


sze Dragoony. Jednostki te 
ustaw za linią wieżyczek w trybie 
hołd. Uff ...możesz odetchnąć, na 
razie jesteś bezpieczny. Kolejnymi 
budowlami, w które winieneś zain¬ 
westować, są; Assimilator, Stargate, 

Citadel of Adun i Templar Archives. 

W Cybernetics Core upgraduj atak Sco- 
utów. Zbuduj dwa Tempfary i wymyśl 
Psonic Storm. Jednostki te ustaw za limą 
wieżyczek i... śmierć temu, kto się zbliży 
Linię obrony wzmocnij trzema Reaverami 
a wtedy nawet mysz się nie przeciśnie, 
Gratem kiedyś z kolesiem, któ¬ 
ry wybrał się na mnie z piętna¬ 
stoma hydraliskami pięcio¬ 
ma Ultraliskami i zgrają Ze- 
rlingów. Po czterech 
atakach Psonic Storm sal¬ 
wie Reaverów i nieustannej 
nawałnicy ognia z wieży¬ 
czek — pozostał tylko 
swąd spalonych ciał roba- 
li. Moje straty — dwóch 
Zelotów i wieżyczka. Ten 
typ defensywy sprawdza 
się jednak tylko wtedy 
gdy bronisz jednego wej¬ 
ścia. Jeśli jesteś na od¬ 
słoniętym terenie, mu 
sisz zbudować więcej Ze¬ 
lotów i wieżyczek. 

W tym momencie możesz już przestać myśleć tylko o obro¬ 
nie i zacząć przygotowywać się do eksterminacji przeciwnika. 
Pierwszym krokiem jest założenie kilku baz zaopatrzeniowych. 
Ponieważ główną sita Protossów jest lotnictwo powinieneś zbu¬ 
dować kilka Stargate (najlepiej w różnych bazach). Masz dwie 
możliwości — albo skupiasz się na budowie Scoutów, albo 
budujesz eskadrę Carrierów plus osłona Scoutów. 


Atak — eksterminacja 

Przygotuj trzy eskadry upgradowanych Scoutów. Jeśli grasz 
przeciwko Terranom nie zapomnij dodać do każdej z nich Ob- 
servera — Wraithy mogą się Cloakować (ha marginesie do¬ 
dam, że jeżeli poustawiasz Observery dokoła swoich baz, to bę¬ 
dą one monitorować teren i odkryją wszystkie Ghosty.) Po zna¬ 
lezieniu bazy wroga robisz brutalną, krwawą rozwałkę. Jeśli 
chcesz uniknąć strat, wzmocnij atak piętnastoma Zelotami. 
Zdejmij nimi obronę przeciwlotniczą, a potem przystąp do 
właściwego natarcia. Jeśli atakujesz Carrierami, wystarczy 
jeśli jest ich w grupie pięć — są bardzo drogie, a gwaran¬ 
tuję, że taka ilość powinna wystarczyć na każdego prze 
ciwnika Atakuj nimi najpierw obronę — myśliwce (Fi- 
ghters) są szybkie, zwrotne i mają duży zasięg, ha 
ogól taki atak kończy się likwidacją obrony wroga 


bez strat własnych A jaki jest widowiskowy I 
Jeśli walczysz z Terranami, to uważaj na 
Science Vessel — może ona zniszczyć two 
je pole ochronne. W starciu z Zergami, 
w pierwszej kolejności niszcz Defilery. 
hic tak nie boli jak Plaga zesłana na 
eskadrę nowiutkich Scoutów. 

Inną ciekawą taktykąjest przedarcie 
się do bazy przeciwnika Arbitrem 
(plus osłona lotnictwa) i przywołanie 
(Recall) grupy szturmowej Uch... 
słychać tylko jęki i kwiczenie wro¬ 
ga, a krew zabitych spływa po mo¬ 
nitorze. I love itll! 

Wniosek jest jeden — lotnie 


two jest siłą Protossów. 
Atak 12 Scoutow na równie 
liczebną grupę Mutalisków 
lub Wraithów zawsze kończy 
się tak, że z wroga zostaje 


krwawa breja, a ty tracisz maksymalnie 
dwie jednostki Dzikie wjazdy wzmocnio¬ 
nych Reaverami i Dragoonami Zelotow 
rozbiją w puch każdą obronę 
Ijest pięknie. Miłej jatki życzę 
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Punkt pierwszy: 
wyróżnienia. 

Poniżsi zofnierze zostali wy¬ 
różnieni awansem na wyższe 
stanowiska służbowe: 

1. Arkadiusz Grabow¬ 
ski 

2. Grzegorz Sobczyk 

3. Maciej Sasiuk 
Wyżej wymienieni otrzy¬ 
mują awans na stopnie wyż 
sze według kolejności. 

Punkt drugi: burs gra¬ 
nia przez sieć. 



Wszyscy stratedzy albo 
grali w sieci albo kiedyś 
to zrobią — jest to nie¬ 
uchronne po prostu Ci, 
którzy już grają, sitą rze¬ 
czy wiedzą jak skonfigu¬ 
rować sprzęt. Ci, co do¬ 
piero chcieliby spróbo¬ 
wać, muszą się tego 
nauczyć. 

Jako przykład postu 
zy nam gra ostatnio nie 
schodząca z pierwsze¬ 
go miejsca listy TOP 
naszego klubu — 
Starcraft Po tej lekcji 
każdy będzie potrafi! 
potączyc co najmniej 
dwa komputery 
w siec! 


NAUKA 


Będziemy tworzyć grę na 
dwóch komputerach, więc po¬ 
trzebne nam będą dwie karty sie¬ 
ciowe ISA lub PCI barty ze złą¬ 
czem ISA są tańsze i w zupełności 
wystarczą do naszych potrzeb. 
Aby zamontować kartę najpierw 
wyłączamy komputer, a potem 
otwieramy obudowę. Wkładamy 
kartę do odpowiedniego slotu 
na płycie, przykręcamy do 
obudowy' „śledzia" karty i do¬ 
łączamy do niej kabel siecio¬ 
wy — najlepiej „koncentryk" 
za pomocą „trójnika" zakoń¬ 
czonego z jednej strony 
„terminatorem", boncen- 
tryk (rodzaj kabla) — jest 
nieco grubszy, lepiej ekra¬ 
nowany ale nieco droższy 
od tzw. „skrętki". „Trójnik" 
to rodzaj końcówki kabla, 
którą wtykamy w gniazdo 
na karcie sieciowej, zaś 
„terminator" to specjalne 
zakończenie wktadane 
w trzecie, nieużywane ramię 
trójnika. Wszystkie te ele¬ 
menty możecie dostać w każ¬ 
dym lepiej zaopatrzonym 
sklepie z częściami kompute¬ 
rowymi. Tam też powinni 
udzielić wam porady które ele¬ 
menty będą do siebie pasowały 
i pomogą założyć końcówki na 
kabel. 

Po włożeniu karty, skręcamy 
obudowę i wtączamy komputer. 
Jeśli mamy kartę -sieciową 
PLUG&PLAY to system automa¬ 
tycznie ją rozpozna, a nasza rola 
ograniczy się do podania ścieżki 
dostępu do driverow na dyskietce 
lub dysku który kupiliśmy razem 
z kartą. 


Jeśli nie mamy driverów, spra¬ 
wa się kompliku je — wtedy musi 
my wiedzieć trzy rzeczy: 

1. Tiazwa i typ karty sieciowej 
np.: Genius LP 2500, 3Com 509b 

2. Przerwanie (IRQ) którego kar 
ta używa 

3. Adres bazowy (base adress) 


Informacje te zawarte są w in¬ 
strukcji karty. Można je też znaleźć 
w Panelu Sterowania/System gdzie 
znajdujemy naszą kartę i w jej „Wła¬ 
ściwościach" sprawdzamy te dane. 

biedy mamy już to wszystko, wcho 
dzimy do Panelu Sterowania i klikamy 
na .dodaj nowe urządzenie”. Po auto¬ 
matycznej detekcji, komputer spyta 
nas o typ i ustawienia (przerwanie i ad 
res bazowy) karty Musimy je teraz po¬ 
dać. Ustawienia nie mogą kolidować 
z ustawieniami innego urządzenia 
w waszym komputerze, bo karta nie za 
działa. W rzadkich przypadkach, musi 
my ustawić przerwanie i adres bazowy' 
zworkami na karcie sieciowej — patrz 
instrukcja karty. 

Pora na konfigurację rodzaju pro¬ 
tokołu sieciowego. Internet np. 
„chodzi " na protokole TCP/IP jednak 
w małych sieciach i często w grach 
(vide Starcraft) używany jest pro¬ 
tokół IPX. W obydwu przypadkach 
musimy ustawić adres sieci, ma¬ 
skę dla TCP/IP oraz ustawić odpo¬ 
wiednią grupę roboczą, jednako¬ 
wą dla wszystkich 
Wszystko jest banalnie proste, 
blikamy prawym przyciskiem na 
ikonę „Otoczenie sieciowe" (po¬ 
winna się pojawić na pulpicie po 
zainstalowaniu karty), wybieramy 
właściwości — ukaże nam się 
ekran z ustawieniami sieci. Znowu 


klikamy — kolejno: Dodaj -> Proto¬ 
koły -> Microsoft. Dodajemy IPX 
i TCP/IP najpierw jeden protokół, po¬ 
tem drugi następnie wchodzimy we 
właściwości każdego. W TCP/IP usta¬ 
wiamy adres sieci na np. 193.1 1 1 
i maskę 255.255.255.0. Tła każdym 
innym komputerze ostatni segment 
adresu musi się zmienić, więc na 
drugim kompie ustawiamy 
193 1.1.2. Maska zostaje bez 
zmian, to jest 255.255.255.0. Co 
do protokołu IPX, to zmiana doty¬ 
czy tylko adresu sieciowego np „ 1" 
dla jednego, a dla drugiego „2". 
Zmieniamy też tutaj pod zakładką 
„identyfikacja” grupę roboczą na 
np. DOM (uwaga! wielkimi litera¬ 
mi) Zapamiętujemy wszystko i re¬ 
startujemy komputer który po¬ 
prosi nas o włożenie kompaktu in¬ 
stalacyjnego Windows 

Po restarcie, jeśli wszystko jest 
O.b. kliknięcie na ikonie otocze¬ 
nia sieciowego powinno otworzyć 
okno z grupą roboczą, a w niej uj¬ 
rzycie wszystkie komputery po¬ 
łączone w opisany sposób. Pa¬ 
miętajcie, że wszystkie kompu¬ 
tery w sieci muszą mieć 
przyporządkowany inny numer. 

Jeśli widzimy pozostałych (jed¬ 
nego lub kilku), wkładamy kom¬ 
pakt z grą np. Starcraft, odpala¬ 
my tryb multiplayer i reszta 
jest już banalnie prosta Wybie¬ 
ramy rodzaj gry .przez IPX , 
później jeden z was niech stwo¬ 
rzy grę. Pozostali powinni zo¬ 
baczyć stworzoną grę i móc się 
do niej dołączyć. W grze po¬ 
winni pojawić się wszyscy 
uczestnicy zabawy natomiast 
w przypadku grania za pomo¬ 
cą protokołu TCP/IP jedna 
osoba musi stworzyć grę, 
a pozostali muszą (najczę¬ 
ściej) podać numer serwera 
(np. 193.1.1.1) i to juz 
wszystko resztę zrobią za 
was wasze maszynki. A więc 
pograjmy przez sieć!! To roz 
kaz! Co do TCP/IP to iden¬ 
tycznie gra się przez Inter¬ 
net. Wystarczy znać numer 
IP kolegi, z którym mamy 
grać. Uruchomić należy 
w oknie MS-DOS program 
ifconfig.exe, a on juz poka¬ 
że nam co i jak. W prawo 
zwrot! Baaczność! Do sieci 
marsz! 



Rozkaz podpisał 
dowódca 
Reset HQ 

Marszalek Sathorn 
Spocznijil 
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cji zamień kilka słów z siła¬ 
czem. Jak się okaże, ta cho¬ 
dząca góra mięśni zakochana 
jest po aszy w Interno. Przekaż 
tę informację Interno, po czym 
wróć do siłacza, niestety. In¬ 
terno nie zechce uwierzyć 
w prawdziwość uczuć swego 
adoratora. Zaproponuj siłaczo¬ 
wi, aby wytatuował sobie na 
ramieniu imię ukochanej, po 
czym donieś o jego postano¬ 
wieniu Interno. Pędź teraz do 
salonu tatuaży, gdzie zamień 




(część II) 




kilka stów z drabem oraz jego klientem. Ody 
artysta odwróci się, aby zając się siłaczem 
porwij ze stołu igłę. 

Udaj się teraz na południe, na plażę. Wręcz 
Stuartowi Limpkinowi pięć biletów, aby wpu¬ 
ści! cię do cyrku dziwolągów. Tam porozma¬ 
wiaj z bliźniętami syjamskimi oraz wilkoła¬ 
kiem. Pogrzeb igłą w kłódce klatki wilkołaka, 
po czym pędź do karuzeli. Zardzewiałą wajchę 
potraktuj olejem i wsiadaj na karuzelę. Po 
przejażdżce udaj się w stronę dziwnego domu 
i przyjrzyj się kartonowemu klaunowi. W miej¬ 
sce, gdzie powinien znajdować się nos karto¬ 
nowej postaci, wepchnij czerwoną piłkę — 
dzięki temu, będziesz mogła wejść do środka 
dziwnego domu mimo, iż jesteś na to za mło¬ 


da Daj jeszcze pięć biletów Oliverowi Twe- 
edowi i już możesz wkraczać do środka. Po 
przerywniku filmowym, podnieś z ziemi ka¬ 
wałek lustra i porozmawiaj z szalonym prze¬ 
rażonym klaunem. Wejdź po schodach na gó¬ 
rę i pogadaj z wróżką. Po krótkiej rozmowie 
zostaniesz teleportowana na doskonale zna¬ 
ną ci już część wyspy. Udaj się teraz do miej¬ 
sca, gdzie rozmawiałaś z Sednem i zajrzyj do 
świeżo wykopanej dziury. Po przerywniku fil¬ 
mowym wskocz do środka. 

Za pomocą lusterka rozpal ognisko, od pło¬ 
mienia podpal pochodnię. Tak uzbrojona 
wejdź do czarnej (NICZYM SMOLĄ) wody, aby 
pokonać potwora, o którym mówili wszyscy 
w tym szalonym cyiku. Musisz wysilić teraz 


am nadzieję, że zagadka 
związana z ustawieniem 
rur w szpitalu psychia¬ 
trycznym nie zmęczyła 
was zbytnio, gdyż dziś za¬ 
nurzymy się głębiej w ot¬ 
chłanie szaleństwa Za¬ 
tem zapraszani do cyrku. 


4 . ClRC ii OF FOOL 


Madszedl czas na pierwszą przemianę. 
W postaci małej dziewczynki, Sarah, po¬ 
rozmawiaj z właścicielem cyrku Anto¬ 
nio Baldinim, Otrzymasz przepustkę 
do gry w Squid Squąsh. Zanim roz¬ 
poczniesz zwiedzanie cyiku obejrzyj 
przez lornetkę dom na sąsiedniej wy¬ 
spie Udaj się do Caila Rice i zagraj 
w 5quid Squnsh. Otrzymasz w ten spo¬ 
sób 3 bilety. Fi zejdź się teraz po innych 
stoiskach i. zagiaj w proponowane gry, 
aby zdobyć co najmniej dziesięć bile¬ 
tów. Pamiętaj że gra w Squid Squash 
jest najłatwiejsza. Musisz jednak ko¬ 
niecznie zagrać w hnock Down, aby po 
spsji zabrać z ziemi zrzucony kręgiel. 
Idź teiaz w prawo i porozmawiaj z bied¬ 
ną rodziną. Po rozmowie, porwij z ziemi 
puszkę oleju i udaj się do wielkiego na¬ 
miotu. Tam porozmawiaj z wszystkimi 
a przede wszystkim z żonglerem oraz 
polykaczką ognia. Interno. Żonglerowi 
daj kręgiel, a otrzymasz czerwoną pił¬ 
kę. Interno nauczy cię połykać ogień, 
lecz aby to zrobić, potrzebuje jakiegoś 
paliwa. Idź zatem do salonu tatuaży 
i wyproś u draba butelkę alkoholu. 
Zdobyty płyn wręcz Interno, zaś po lek- 





























































■ 




Much i wzrok, by nie zostać zgnieciona przez 
spadające kawałki skat. nie lękaj się, mata 
dziewczynko, gdyż wpierw usłyszysz trzask, 
potem zas posypią się mniejsze kawałki. Kon¬ 
kretne. bardziej zabójcze skaty spadają na 
końcu Jeśli przeżyjesz, dotrzesz do wspo¬ 
mnianego już potwornego potwora. Watka 
z nim jest bardzo prosta. Wpierw musisz opa¬ 
lić jego wszystkie macki, potem zaś — trzy¬ 
krotnie zionąć ogniem w jego wielkie oko. Po 
pojedynku, wejdź do ziejącego czernią wyło¬ 
mu w skale. 

Wyjdziesz w piwnicy wielkiego domu któ¬ 
ry — zdaje się — obserwowałaś już przez lor¬ 
netkę. Zważ na ten rozdział, gdyż jest to chy¬ 
ba najlepsza część całej gry. Wejdź po scho¬ 
dach na górę i obejrzyj scenę, odgrywaną 
przez widma. W kuchni także zobaczysz sce¬ 
nę z pizes7tości. lidaj się na pierwsze piętro 
i skieruj się do sypialni Zwróć uwagę na 
krwawiące ściany. W sypialni znajdziesz 
klucz, pasujący do zegara stojącego na parte 
rze. Pamiętasz, o czym rozmawiały 
duchy? Dokładnie, ustaw zegar na 
godzinę, o której pan domu miał 
zjawić się na kolacji. Idź do otwar¬ 
tej już biblioteki i zabierz stamtąd 
kasety wideo oraz srebrny kluczyk. 

Schodami na gorę i wrzuć kasety do 
odtwarzacza. Pa obejrzeniu nagra¬ 
nia (kim jest ta dziewczynka?), idź 
w lewo i srebrnym kluczem otwórz 
drzwi na strych. Tam, obok wielkie¬ 
go pluszowego misia, znajdziesz 
ztoty klucz. Przesuń trampolinę 
i przeskocz przez barykadę utwo¬ 
rzoną z zabawek i innych rupieci. 

Ztoty klucz okaże się pasować do 
malej szkatułki, z której wyjmiesz 
lalkę. Za chwilę zmaterializuje się 
Ma*, za którym zejsc musisz na 
dół. Gdy wreszcie dotrzesz do dzie¬ 
cięcej sypialni, wręcz lalkę umiera¬ 
jącej dziewczynce Sarah. Teraz przemyśl so¬ 
bie to, co widziałeś dotychczas i przygotuj się 
do piątego rozdziału. 


5 Laboratorium 


To ciało jest dziwnie znajome... Idź w pra¬ 
wo, aż dotrzesz do biura. Przesuń obrazek 


i wyjmij zza niego Kran Idz teraz w lewo, aż 
dotrzesz do przedziwnej maszyny. Wetknij 
kran w dziurę w ścianie i przekręć go, po czym 
podejdź do maszyny. Aby 
podnieść kratę, która stoi na 
drodze do laboratorium 
musisz doprowadzić do te¬ 
go, że zatrzaski trzymające 
kamienną kulę, zostaną 
zwolnione, riie jest to zbyt 
trudne — po prostu musisz 
działać. systematycznie, 
zwalniając kolejne zatrzaski 
zgodnie z kierunkiem ruchu 
wskazówek zegaia 

Kiedy już ci się uda, udaj 
się do laboratorium. W tym 


momencie powinieneś zapisać stan gry, gdyż 
na niektórych komputerach zagadka, którą 
za chwilę rozwiążesz, czasem szwankuje 
Wpierw rozejrzyj się po wnętrzu a zaczniesz 
tączyc ze sobą kolejne elementy łamigłówki. 
Wydarzenia z przeszłości, które sobie przypo¬ 
minasz, powinny ci nieco w tym pomoc. Ja 
powiem jedynie że doktor Morgan nie jest 
tak czysty, jak mogłoby się wydawać. O.K.? 


Przyjrzyj się wszystkim tablicom. Zauważysz 
zapewne, że w tych zapiskach jest jednak ja¬ 
kaś logika i, szyfr. Z każdego eseju wypisz na 
dole wszystkie wielkie litery. Jeśli zagadka 
„zaskoczyła", powinienneś otizymać nastę¬ 
pujące stówa: KEY HI DES TO THE YOUTH 
SALVATIOM, Podejdź teraz do zamka kodowe¬ 
go i wpisz tam poznane stówa, lecz w nieco 
innej kolejności: YOUTH MIDES THE KEY TO 
SALVAT!Ori. Wkrocz do nowego pomieszcze¬ 
nia i przygotuj się na szok. 


6. Owady i Cyklopy 


I kolejna zmiana osobowości. Tak, teraz 
jesteś cyklopem Grmiwallem. Po zabiciu 
owada-strażnika, zabierz jego pas bezpie¬ 
czeństwa Dzięki niemu, rozpoznawany 
będziesz jako robotnik tego obrzydliwego 
gniazda. Idź na południe, pogadać z cy¬ 
klopem Gravenem. Dowiesz 
się od niego wielu interesu¬ 
jących rzeczy, a także po¬ 
znasz kod do drzwi wejścio¬ 
wych jego chaty — udaj się 
tam od razu. Obejrzyj wia¬ 
domości, zabierz stamtąd 
narzędzia oraz mtotek, po 
czym idź na północny kra¬ 
niec mapy. Wejdź do po¬ 
mieszczenia. podejdź do 
rury po prawej stronie 
i zdewastuj jej tatę za po¬ 
mocą młotka. Podnieś 
z ziemi urwaną łapę jedne¬ 
go z owadów i zajmij się pa¬ 
nelem kontrolnym Kolejne 
guziki na ciele owada uak¬ 
tywniają kolejne jego skrzy¬ 
dła. Im więcej tych skrzy¬ 
deł, tym bardziej złożone 
symbole powstają na wyświetlaczach. Fb 
lewej stronie masz rożne symbole, do 
których musisz przyporządkować iden¬ 
tyczne na skrzydłach owada. Gdy usta¬ 
wisz odpowiedni symbol na skrzydłach, 
zaznacz jego odpowiednik po lewej stro¬ 
nie panelu i zakończ operację poprzez 
wciśnięcie odpowiedzialnego za to guzi¬ 
ka. To bardzo żmudna praca, ale koniecz¬ 
na. Wroc teraz do pomieszczenia, w któ¬ 
rym spotkałeś Gravena i pogadaj z owa¬ 
dem na temat „awansu" twojego dostępu 
do kolejnych pomieszczeń. Owad stwier¬ 
dzi, że potrzebujesz specjalnego zezwole 
nia, ale nie przejmuj się tym, tylko zabierz 
kolejną owadzią łapę. Pędź do chaty Gra- 
vena i porozmawiaj z nim. Jak się okazu¬ 
je, cyklop nie uwierzy w twoją nieprawdo¬ 
podobną opowieść (już wiesz, jaką), do¬ 
póki nie przedstawisz mu jakiegoś 
sensowego dowodu... 
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MISJA 3: 
Ants' Pienie 



Broń psipłuicsw^ 9 

MEENESS — czasowo zmniejsza celność przeciwnika 
P5I SHIELD — czasowo chroni przed zranieniem 
BLOOD FREfUZY — czasowo zwiększa umiejętność walki 


Broń palma 


Pistol 
Auto Pistol 
Shotsun 

SCAVENGER RlPLE 

Assault Rifle 


roń Obcych 


Alien Worker s Weapon 
Auen Security Weapon 
Alien Guard s Weapon 
Auen Lord s Weapon 


% - STOPIEŃ OCHRONY 

Military Flak Armor (30%) 
Rhino Hyde Armor (50%) 
Bio Organic Armor (75%) 
Adamitę Armor (100%)_ 
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Masz wykraść zapasy żywności 
z magazynów Obcych 

W zbrojowni zaKup Assault Rifle i Rhino 
Hyde Armor. Udaj się do teleportera (drabin¬ 
ką na samą górę) i użyi panelu Ustaw kolory 
kwadratów w następującej kolejności: hi — 
niebieski Ż — żótty, Z — zielony. Ha miejscu 
zabij ufoki przy pomocy nowej broni, otwórz 
wielkie drzwi u góry ekranu i przejdz przez 
nie. Znajdziesz się w Food Storage Area (ma 
pa 7). Zabij wszystkich napotkanych Obcych 
Powinieneś znaleźć broń robotnika (Wor¬ 
ker s Weapon) W magazynie znajduje się 
platforma teleportacyjna. na razie jednak nie 
mozesz jej użyć, gdyż nie masz odpowiednie¬ 
go klucza aktywacyjnego. Teleporterem wróć 
do bazy (Ż, Ż H H) idź do szefa i odbierz za¬ 
płatę. Zatwierdź następną misję. Sprzedaj 
znalezioną bron Obcych Rosco, a następnie 
zakup ją w zbrojowni Jeżeli brakuje ci forsy 
to zapoluj na zotnierzy i posprzedawaj znale¬ 
zione przy nich rzeczy. 

MISJA 4: 

Butcher's Shop 


Masz odszukać doktora Sawbones i pod¬ 
dać się operacji 
wszczepienia implantu. 

Użyj teleportu (C — czerwony H H, Z). 
Znajdziesz się w Doc s Surgery. Wejdź 
w drzwi po lewej niedaleko teleportera (na 
razie nie próbuj iść dalej ulicą). Zabij Obcego 
i wejdź do gabinetu. Zabierz z podłogi strzel¬ 
bę na strzałki Pod stołem operacyjnym jest 
Control Head (słychać charakterystyczne pi¬ 
kanie głośniejsze gdy się zbliżysz do miejsca 
ukrycia przedmiotu). Wydobądź go przy po¬ 
mocy łomu. Wróć teleporterem do bazy. Po¬ 
rozmawiaj z Carlem. Zleci ci następną misję. 

MISJA 5: Jail Break 


Trzeba uwolnić doktora 
z więzienia Raksha. 

W zbrojowni kup Bio Organic Armor. Użyj 
teleportera (Ż Ż Z II). Trafisz do Detention 
Center. Otwórz drzwi do więzienia W środku, 
po zabiciu strażnika użyj zielonego i czerwo¬ 
nego panelu Przejdź do kolejnego pomiesz¬ 
czenia (są tu bardzo wytrzymali przeciwnicy) 
a z niego do następnego, gdzie są drzwi do cel 
i robalopies (na razie nie możesz go zabić). 
Otwórz drugie drzwi od lewej, wejdź do celi 
i porozmawiaj z doktorem Wszystko co teraz 
musisz zrobić, to wydostać się żywy z więzie 
ma i teleporterem wrócić do bazy (nie musisz 
czekać na doktora — po przejściu do nowej 
lokacji już w niej będzie, nawet jeżeli zostawi- 





































teś go w poprzedniej) Fo powrocie pogadaj 
z Carlem i wypytaj go o „transmission". Do¬ 
wiesz się, że trzeba wysadzić centrum namia¬ 
rowe Obcych. Idź do szpitala. Porozmawiaj 
z doktorem i daj mu Control hlead. Doktor za¬ 
montuje urządzenie na tobie tak. że będziesz 
wyglądat jak niewolnik Raksha i Obcy nie bę¬ 
dą cię atakować. Sprzedaj Rosco znalezioną 
broń i wypytaj go o bombę Powie ci, że może 
ją skonstruować, ale potrzebuje do tego ła¬ 
dunku wybuchowego, baterii i zegara. Baterię 
już masz, w zbrojowni Kup dynamit, a zegar 
w sklepie Harrego. Podejmij się nowej misji. 

MISJA 6: 

Gum Flapper 


Użyj teleportu (C, h, U Z) Tym razem idź 
w gtąb miasta (nie atakuj Obcych) aż doj¬ 
dziesz do pola sitowego zagradzającego dal¬ 
szą drogę (West St. - mapa 7). Wejdź do 
znajdującego się w pobliżu baru dla niewolni¬ 
ków (Plasmorama) Porozmawiaj z tajną 
agentką Andy (stoi w centrum pomieszcze¬ 
nia). Spytaj ją o patrole Raksha — dostaniesz 
chip z danymi. Wróć do bazy i daj go Carlowi. 
Daj Rosco rzeczy potrzebne do zrobienia 
bomby Pogadaj z Carlem i pokaż mu bombę. 
Dostaniesz następną misję. 

MISJA 7: Dialtone 


Musisz zniszczyć Comms Center. W zbro¬ 
jowni kup tytanową zbroję i lepszą broń Ob¬ 
cych Użyj teleportera (Z, C, C, C). Wejdź 
w ogromne drzwi za teleportem. Zabij straż¬ 
nika i robalopsa (jeżeli staniesz na brązowym 
polu przy wejściu, pies nie będzie cię atako¬ 
wał). Zabierz broń strażnikowi. Wróć do bazy, 
sprzedaj broń Rosco i kup ją w zbrojowni. 
Wróć do Comms Center. Tym razem idź dalej, 
az do ogromnego pomieszczenia z kolorowy¬ 
mi panelami i hologramami Ziemi Zabij 
wszystkich nową bronią i obszuhaj. ITa środ¬ 
kowym panelu użyj bomby i szybko wyjdź na 
zewnątrz Po powrocie do bazy porozmawiaj 
z szefem i zatwierdź nową misję. 

MISJA 8: Taiły HO 


Idź do Tamary. Porozmawiaj z nią i daj jej CD. 
Z filmiku dowiesz się o efektach tajnych ekspe¬ 
rymentów przeprowadzonych na Obcych. Tele¬ 
portem wróć do Comms Center, ale teraz idź 
boczną uliczką do The Rakes Club. Wybij Ob- 




+NE RAKEB 



FULI’ STOtAGE 
•J AffC* 

CtUB 




| CINTłH 








r ■"* 


cych i przejdź do następnej sali. Ma więźniu 
użyj „exarmne”, a gdy upadnie, przeszukaj go 
i zabierz kartę identyfikacyjną Wróć do bazy. 
Porozmawiaj z szefem a potem kup u Harrego 
cążki. Udaj się do Andy z baru dla niewolników, 
polsaż jej znalezioną kartę, spytaj o West Stre- 
ets a następnie o Security llausing Wyjdź 
z baru i użyj karty na zaporze energetycznej 
(w stupie jest paneli. Wejdź do budynku za nią. 
Zejdź na najniższy poziom budynku i podejdź 
do windy. Użyj cążków na siatce (kontrolerze) 
po prawej stronie windy i użyj naprawionego 
kontrolera. Wejdź do otwartej windy i użyj pa¬ 
nelu z guzikami. Wjedź na 7 piętro, nie używaj 
automatu ze słodyczami. W jednym ze znajdu¬ 
jących się na tym piętrze 
pokoi powinieneś zna¬ 
leźć śrubokręt. Użyj go 
na panelu w windzie, 
a będziesz mogt wjechać 
na 13 piętro Znajduje 
się tu tajne laborato¬ 
rium W jednej z szafek, 
za stotem operacyjnym 
są zwłoki Obcego. Ob- 
szukąjje i zabierz strzał 
kę z wirusem. Użyj urzą¬ 
dzenia znajdującego się 
na brązowym biurku. 

Przejdź przez otwarte 
wtasnie drzwi i otwórz 
sejf. Zabierz tajne doku 
menty i przeczytaj je. 

Wróć do bazy i pokaż 
Carlowi dokumenty 
i strzatkę z wirusem. Idz 
do Rosco. Daj mu najpierw strzatkę potem 
strzelbę, a otrzymasz załadowaną bron. Pokaż 
ją szefowi — każe ci odszukać Królową Ob¬ 
cych. Wypytaj go o Breeding Center. O to samo 
spytaj Andy Znowu porozmawiaj z Carlem 
o Breeding Center, a powinna pojawić się nowa 
misja. 

MISJA 9: 

Scrambled Eggs 


W zbrojowni kup ostatnią, najlepszą zbro¬ 
ję. Zaopatrz się też w bardzo dużo jedzenia 
i naboi. Warto też się zapisać. Użyj teleportu 
(M, C, U Ż). Rozwalaj wszystkich napotka¬ 
nych Obcych oraz jaja i kokony. Frzy jednym 
z ufoków znajdziesz Teleport Key i Allien 
Lord s Weapon (znanym sposobem dołącz 
tę broń do swego uzbrojenia przy okazji się 
zapisz i uzupełnij zapa¬ 
sy). Teleportem udaj się 
do Food Storage Area 
(Ii. Ż. Z Z). Uaktywnij 
platformę teleportacyj- 
ną (użyj znalezionego 
klucza na niebieskim 
panelu) i stań na niej. 
Zostaniesz teleportowa¬ 
ny na statek kosmiczny 
Raksha. Teraz będziesz 
musiat nie tylko zabijać 
stada Obcych ale też 


sporo się nachodzić. Wjedź windą na gó¬ 
rę (to ta duża platforma z czerwonym 
polem). Idź przed siebie, aż dojdziesz do 
panelu o jajowatym kształcie. Przy po¬ 
mocy strzałek będziesz ustawiał na nim 
odpowiednie symbole (patrz rysunek 1) 
najpierw ustaw ten z prawej strony. 
Zjedź windą na dół i skorzystaj ze scho¬ 
dów z lewej strony windy Idz przed sie¬ 
bie Przejdź ostrożnie przez „krople” 
energii wystrzeliwane ze ściany. Po dro¬ 
dze miniesz drzwi — otwiera je zielony 
panel na końcu korytarza. Przejdz przez 
te drzwi. Znajdziesz się w pomieszcze¬ 
niu widocznym na rysunku I Masz 


przed sobą troje drzwi z symbolami któ¬ 
re otwiera wcześniej użyty panel po 
ustawieniu na mm odpowiedniego ry¬ 
sunku. Za kolejnymi drzwiami będziesz 
musiał zabić (między innymi) trzech 
Lordów. Każdy z nich ma jeden klucz: 
niebieski czerwony i żółty. Rozbij 
wszystkie ekrany komputerowe (strzała 
mi). Znalezione klucze włóż do otworów 
o odpowiednich kolorach, w panelu 
znajdującym się za drzwiami z lewej 
strony (rys. 1), Otworzysz przejście do 
teleportu — użyj go. Znajdziesz się 
w wylęgarni. Rozbij kokony i użyj kolej¬ 
nego teleportu Przejdź przez przejście 
na końcu sali Idz przed siebie, pokonu¬ 
jąc kolejne ufoki Po zabiciu giganta 
z karabinami maszynowymi (wycofuj się 
i uzupełniaj energię), dojdziesz w końcu 
do komnaty Królowej Zabij towarzyszą¬ 
cą jej obstawę. Użyj na mej strzelby 
pneumatycznej — musisz blisko po¬ 
dejść. Potem strzelaj takdtugo, aż ją za¬ 
bijesz. Jak tylko Królowa padnie przejdź 
szybko przez drzwi które się otworzą. 
Jeżeli będziesz się grzebał to zabije cię 
eksplozja statku Obcych Jeśli wszystko 
poszto dobrze to pozostaje ci tylko 
obejrzeć filmik końcowy o tym. jak ura¬ 
towałeś Ziemię i rasę ludzką 
Ach, mój ty bohaterze! S 
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jazd nie będzie Konieczny (ekologiczne elek¬ 
trownie, centrum badawcze), na zewnątrz zaś 
fabryki i warsztaty. Jeśli grasz na jednej 
z dwóch innych map, musisz stawiać budow¬ 
le na obrzeżach bazy (uzyskujesz swobodny 


dostęp do każdej z nich i bezkolizyjny ruch 
pojazdów wewnątrz bazy).Elektrownie na ro¬ 
pę należy budować tylko w początkowej fazie 
gry, a po pojawieniu się ekologicznych „fa¬ 
bryk prądu” usuwać — są mato wydajne dro- 



te usytuowanie bazy nioże 
przekreślić twoje szanse na 
zwycięstwo, najlepiej zało¬ 
żyć ją na terenie możliwie obszernym ale 
z niewielką ilością wjazdów. Takimi wjaz¬ 
dami mogą być kładki na rzekach i prze¬ 
łęcze. Jeśli zdecydujesz się na wybudo¬ 
wanie bazy w górach, to pamiętaj, aby 
znajdowała się raczej powyżej mz poniżej 
okolicznych terenów — do góry strzelać 
może tylko artyleria (jedna z jednostek 
kombinowanych) 

Drugą ważną czynnością jest roz 
mieszczenie instalacji produkcyjnych 
i wieżyczek obronnych Baza powinna 
stanowić samowystarczalny obszar nie 
do zdobycia. Dlatego też z boku (!) 
wszystkich wejść trzeba ustawić 2-4 wie¬ 
życzki w zależności od ilości wjazdów 
oraz stopnia zagrożenia. Umożliwi to 
ochronę dodatkowo przy pomocy pola si¬ 
łowego, swobodny wyjazd z bazy oraz (na 
mapach z wyraźnie zaznaczoną różnicą 
wysokości) prowadzenie ostrzału wroga 
bez narażania się na jego ogień. Liczba 
i typ wieżyczek, które możemy postawić 
jest ograniczona, więc szeregi umocnień 
należy wspomóc czołgami. 

Przy planowaniu należy pamiętać 
o dwóch zasadach: miejsca jest zazwyczaj 
mato, każdy budynek można postawić 
w określonej (niedużej) odległości od in 
nego, a baza musi być jak najbardziej 
przejezdna i pomieścić jak najwięcej jed 
nostek. W oparciu o te zasady stworzy¬ 
łem dwa warianty budowy bazy 

Pierwszy najlepiej stosować, gdy grasz 
na terenach miejskich Mależy utworzyć 
z budynków kwadrat, a w samym środku 
umieścić te konstrukcje, do których do- 
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gie w eksploatacji i wrażliwe na ataki lotnicze. 
Te ekologiczne natomiast wybuduj w najbez¬ 
pieczniejszym rogu bazy i zapomnij o ropie. 

Jednostki bojowe, 
rozwój militarny 
i działania ofensywne 

Jeśli swoją bazę budowałeś według powyż¬ 
szych zaleceń, to jest ona samowystarczalna. 
Poza drobnymi pracami konserwacyjnymi 
przeprowadzanymi z rzadka, nie będziesz mu¬ 
siał w ogóle do niej zaglądać co pozwoli ci 
skupić uwagę na rozbudowie wojska i atako¬ 
waniu wroga. 

Ma początku wyprodukuj 10 sztuk najdroż¬ 
szych pojazdów z pierwszego poziomu tech¬ 
nologicznego i 5 jednostek zwykłej piechoty, 
W międzyczasie ulepszaj budowlę odpowie¬ 
dzialną za wieżyczki Ody tylko skończysz bu¬ 
dować ostatniąjednostkę oddziały kompute¬ 
ra przypuszczą pierwszy szturm na twoją ba¬ 
zę. Powinieneś wtedy postać wszystkie 
pozostałe przy życiu jednostki za uciekający¬ 
mi wojskami nieprzyjaciela, ale nie po to, by 
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je dobić, tylko w celu odszukania wrogiej ba¬ 
zy. Zaatakuj ją. Nie przejmuj się porażką — 
ten najazd przyspoizy ci informacji na temat 
jej umocnień i opóźni o ok. 4 minuty następ¬ 
ny szturm a stracisz jedynie sprzęt, który 
podczas następnej bitwy bytby wart tyle, co 
nic. 

Czekając na bitwę stawiaj kolejne wieżycz¬ 
ki i podnoś poziom technologiczny fabryki. 
Wieżyczki wesprzyj kilkoma czołgami. Teraz 
wez się do kompletowania armii ofensywnej. 
Powinna liczyć co najmniej kilkanaście czoł¬ 
gów najwyższej klasy, 3-4 jednostki przeciw¬ 
lotnicze, jeden transportowiec wypchany ka 
nnkadze, 2-3 myśliwce oraz 4-5 bombow¬ 
ców. Gdy zbierzesz armię, ustaw w fabryce 
ciągłą budowę bombowców i myśliwców (bu 
dują się najwolniej) i rozpocznij atak Ponie¬ 
waż znasz już położenie wroga, możesz sobie 
odpuścić rozpoznanie. Swoje czołgi ustaw 
w falandze przed każdym z wejść do wrogiej 
bazy (na tyle daleko, by przeciwnik nie zwie¬ 
trzył twojej obecności). Za każdym z oddzia 
Iow ustaw jedną jednostkę przeciwlotniczą 
która zniszczy ewentualnego zwiadowcę 
i czekaj. Teraz musisz się śpieszyć. Bombow¬ 


com wydaj rozkaz zaatakowania dużego zgru¬ 
powania wojsk wewnątrz bazy (zwykle znajdu 
je się w pobliżu głównego budynku bądź w fa¬ 
bryce c iężkiego sprzętu), a myśliwcom rozkaż 
zestrzelić wieżyczki. Transportowcem wylą¬ 
duj w jakimś słabo bronionym sektorze, wyła¬ 
duj z niego ludzi i każ im czwórkami wchodzić 
do pobliskich budynków. Gdy pierwsze pojaz¬ 
dy latające dotrą nad bazę, rozpęta się praw¬ 
dziwe piekło. Bomby powinny zniszczyć co 
groźniejszy sprzęt, myśliwce uszkodzić wie¬ 
życzki, zaś wszystko co spadnie przy odrobi¬ 
nie szczęścia może poważnie uszkodzić lub 
nawet rozwalić budowle, korzystając z zamie¬ 
szania wydaj rozkaz ataku jednostkom na¬ 
ziemnym. Jako pierwszy cel wybierz wieżycz¬ 
ki potem sprzęt ruchomy fabryki piechoty, 
a na końcu dokonaj kompletnej eksterminacji 
tego co zostało. Jeśli zabraknie ci oddziałów, 
wyślij wszystko co pizez ten czas wyproduko¬ 
wało się w twojej bazie. Fo zniszczeniu bazy 
zbuduj bazę budowlaną na samochodzie 
i rozstaw ją tam, gdzie kiedyś stał analogicz¬ 
ny budynek komputera. Wybuduj 2-3 fabryki 
ciężkiego sprzętu i nastaw je na ciągłą pro¬ 



dukcję najcięższych czołgów (po podniesie¬ 
niu poziomu technicznego oczywiście). Dzię¬ 
ki temu w krótkim czasie wyprodukujesz du 
że ilości wojska, niestety z braku wieżyczek 
nie będziesz mógł go należycie zabezpieczyć, 
więc twoje jednostki będą stanowiły łatwy 
cel. Wartcrporozstawiać trochę woja na wzgó¬ 
rzach, a koło fabryk ustawie kilkunastu kole- 
si z bazookami, by strącali z nieba wszystko 


co nadleci. Ale jest jeden problem — inne ba¬ 
zy komputera w tym czasie nie będą próżno¬ 
wać, a po twoim ostatnim sukcesie na pewno 
wezmą cię na cel i przeprowadzą atak. A kom¬ 
puter w tej grze nie jest głupi 

Najpierw zacznie cię nękać nalotami poje¬ 
dynczych bombowców. Będą one bez trudu 
strącane, ale spadając mogą wyrządzić spore 
szkody. Kiedy uda się bombowcom zniszczyć 
wyjątkowo dużo twojego sprzętu, nastąpi 
właściwy atak. Najpierw na niebie zaroi się od 
jego myśliwców, a potem nastąpi wjazd jed¬ 
nostek lądowych i żebyś nie wiem jak się bro¬ 
nił, nie utrzymasz się. Dlatego też czołgi za¬ 
raz po wyprodukowaniu trzeba grupować 
w odziały po cztery i wysyłać do głównej bazy 
(taka grupa będzie dość mała, by poruszać 
się szybko, a jednocześnie dość duża, by nie 
stać się łatwym łupem). Gdy twoje wysunięte 
fabryki zostaną zaatakowane jednostkami lą¬ 
dowymi, zwiąż je w walce posiadanymi bazo- 
okowcami i sprzedaj budynki. 

Jeśli będziesz miał dwie bazy, ataki wroga 
będą wymierzone tylko w tę słabiej zabezpie¬ 
czoną. Czołgi umieszczone w mocniejszej ba¬ 



zie będą bezpieczne, a gdy tylko zbierzesz 
ich odpowiednią ilość, zaatakuj kolejną 
bazę wroga... i tak dalej. Brzmi fajnie, ale 
któryś atak może ci nie wyjść. Jest więc 
szansa, że na pewien czas zostaniesz tyl¬ 
ko z jedną bazą Wtedy najważniejsze jest, 
aby zabezpieczyć ją przed nalotami. 


Niebo, nasze niebo 


Twoja baza nie zajmuje zbyt dużej po¬ 
wierzchni więc samolot spadając będzie 
miał spore szanse rozbić się poza nią. 
Trzeba tylko wiedzieć, gdzie go zestrzelić. 
Najlepiej zrobić to nad samym środkiem 
bazy dlatego też swoje wieżyczki prze¬ 
ciwlotnicze, jak i inny spizęt strzelający 
w powietrze, umieść tuż przy bazie kon¬ 
strukcyjnej. Można również ustawiać 
w odległości mniej więcej 4-5 pionowych 
ekranów od bazy oddziały wczesnego roz¬ 
poznania. Taki oddział powinien składać 
się z 3-4 wyrzutni rakiet przeciwlotni¬ 
czych na najlepszym samochodzie z pod¬ 
rasowanym napędem, 2 czołgów najwyż¬ 
szej klasy i radaru (również z podrasowa¬ 
nym napędem). Giupa takajest w stanie 
zestrzelić każdą eskadrę złożoną z nie 
więcej niż trzech maszyn, a dzięki radaro¬ 
wi będzie miała dostatecznie duże pole 
widzenia, by namierzyć w porę wroga 
i nawiać do bazy Pamiętaj jednak, że ni¬ 
gdy nie masz stuprocentowej pewności, 
że się obronisz. Niektóre banany są jed¬ 
nak lepiej zabezpieczone 


Jak ęjrać w trybie 
Multiplayer 


W grze wieloosobowej wszystkie po¬ 
wyższe wskazówki również znajdują za¬ 
stosowanie, ale musisz też zapamiętać 
kilka następnych. Oto one zawsze siedź 
w cieniu, nie wychylaj się. Bazy wroga ni¬ 
gdy nie atakuj gdy jest w pełni sprawna, 
tylko wtedy gdy ledwo co przeżyła po¬ 
przedni atak jednego z graczy. Armii po¬ 
ruszających się po polu bitwy w ogóle nie 
atakuj, chyba że wiesz na pewno, iż zmie¬ 
rzają w stronę twoich zabudowań. Wtedy 
dobrze jest je zbombardować i ostrzelać 
z myśliwców. Staraj się za wszelką cenę 
skłócić innych graczy między sobą. Jeśli 
wypatrzysz gdzieś dwie silne, stojące nie¬ 
daleko siebie armie, to wjedź między nie 
kilkoma szybkimi jednostkami i ostrzelaj 
jedną z armii, po czym szybko zacznij 
przemieszczać się w kierunku drugiej. 
Jeśli wszystko zrobiłeś dostatecznie 
szybko, a gracze, do których należą te ar¬ 
mie nie zawarli z sobą sojuszu, to dojdzie 
między nimi do krwawej bitwy Rozwiąza¬ 
nie to nie przysporzy ci wielu punktów za 
zniszczone jednostki, ale zaręczam, że 
gdy kurz bitewny opadnie, a zmutowane 
sępy będą ogryzać ciała zabitych, na pla¬ 
cu pozostanie tylko jedna nacja. Twoja, ty 
podstępny sukinsynu ^ 
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CLOUD 

STRIFE 

Najemnik 



brom Miecz 
Wiele 21 

Wzrost: 167 5 cm 
Dat i urodzenia: 19 sierpnia 
urodzenia: Mihellieim 
Cnupfi Rrw.: Ab 

To głównie wokóf Cloda obraca się akcja. 
I czton. k i litarnej grupy interwencyjnej 
biura Uje SOLDIER, Fbznaje- 
in> go,jaka ną| mnika, który n okrągłą sum- 
Kę zgadz • pomói grupie powstańczej 
WALA K tlF zniszczeniu należącego do 

ki ima Inc reaktora Mąko wraz z biegiem 
dai i poznajemyj go historię. Fbdobnie 
jak l ita Lockhi ait Strife pochodzi z hibelhe- 
im mieściny unie. stwionej w wyniku akcji 
SOLDIER. W Goudzie podkochują się Tifa 
oraz Ac-iis. Od gracza zależy, której uczucia 
odw jemni Cl md 

I3ARRET WALLACE 

Przywódca 

AVALANCHE 

Bre ń: h i bin ma "ynowj 
Wieś 35 
Wzmsl. 190 ran 
D i!q uiud/ ‘iiia 19 grudnia 
Mi e urodzi ma.- f "rei 
rupa krv i: 0 

Bat i fi to osoba, która powinna najczę- 
i , ma' r bli ku Clouda. Jego potęż- 
m Inoń. zamontowana w miejsce prawej dto- 
ni hubc/na zaiownn na daleki jak i na 
k u lystJiis Mit należy palcować go kulka¬ 
mi Materii gdy.: magia okazuje się miei 
uj nn ; l ,wn po ta- —spadają war¬ 


tości sity oraz punktów uderzenia. Barretjest 
bardzo wrażliwy: pod maską nie baczącego na 
nic twardziela kryje się odpowiedzialna, 
troszcząca się o innych osoba. Wallace zdaje 
się patologicznie nienawidzić Shinra Inc. — 
plotki mówią, że fitma ta jest odpowiedzialna 
za śmierć jego ukochanej żony Działania Bat- 
reta są nierzadko motywowane dobrem jego 
córki, Marlene. Jak każdy kochający ojciec, 
jest gotów pójść za nią w ogień. 

TIFA LOCKHEART 
Rebeliantka 

Broń: Tifa walczy wręcz 
Wiek: 20 
Wzrost: 160 cm 
Data urodzenia: 3 maja 
Miejsce urodzenia: Mibelheim 
Grupa kiwi: B 

Wraz z Cloudem, wychowata się w Ribelhe- 
im. Gdy dorośli przez dtugi czas nie mieli ze 
sobą kontaktu, gdyż Strife wyjechał do mia¬ 
sta Midgar, aby przyłączyć się do SOLDIER. 
Jakiś czas potem, zginęli rodzice Tify {ojciec 
z ręki Sephirotha), a ona sama przeniosła 
się do Midgar, aby tam rozpocząć nowe życie. 
Założyła bar, „Tifas 7th i1eaven". Ma jej życio¬ 
wej drodze pojawił się jednak przywódca gru¬ 
py rebeliantów, Barret Wallace i Tifa przyłą¬ 
czyła się do AVALAHQ1E. Po pierwszej wspól¬ 
nej misji AVALAMCIIE i Gouda Strife, dzięki 
Tifie właśnie Cloud nie odszedł od grupy Tifa 
nie sprawdza się w tradycyjnej walce, lecz jej 
atak Limit Break jest bardzo potężny. Gdy 
gracz wylosuje podczas wybierania ataku 
ikonkę z napisem „Yeah" sita jej ataku dodat¬ 
kowo wzrasta 


AERIS 

GAINSBOROUGH 

Kwiaciarka 


Broń: Laska 
Wiek: 22 

Wzrost: 157 5 cm 
Data urodzenia: 7 lutego 
Miejsce urodzenia: nieznane 
Grupa krwi: 0 

Aeris jest jedną z Cetra, tajemniczych Pra¬ 
dawnych Istot, które — jak mówią legendy 

— mają poprowadzić ludzkość do Ziemi 
Obiecanej. Zrazu Aeris nie zdaje sobie jednak 
sprawy ze swego prawdziwego przeznaczenia 
oraz tożsamości. Mimo iż wydaje się dziecin¬ 
na i lekkomyślna, widzi wiele i jeszcze więcej 
rozumie. Chyba najlepiej z catej drużyny po¬ 
trafi posługiwać się Materią — dlatego pod¬ 
czas walki winna stać z tyłu, po brzegi napa- 
kowana magicznymi kulkami. Jej Limit Break 

— Healing Wind — nierzadko wyciągnie dru¬ 
żynę z opałów. 

RED XIII 
Bestia 


Broń: Kty i pazury 

Wiek; 48 

Wzrost 110 cm 

Data urodzenia: nieznana 

Miejsce urodzenia: Cosmo Canyon 

Grupa krwi- nieznana 

Jedna z bardziej tajemniczych postaci 
w grze. niewiele wiadomo na temat jego po¬ 
chodzenia i życiorysu. Do drużyny przyłącza 
się w trakcie misji mającej na celu wyciągnię¬ 
ciu Aeris z kwatery głównej Shinra Inc. Przez 























pewien czas trzymany w budynku firmy, sta¬ 
nowił obiekt eksperymentów profesora hojo. 
Jego wygląd przywodzi na mysi dziką bestię. 
Ked XIII potrafi sprawnie postugiwac się nie 
tylko ktami i pazurami ale również magią, 
w wykorzystywaniu której dorównuje Aeris. 

CIO H1GHWIND 

Pilot 

Broń: Włócznia 

Wiek: 32 

Wzrost: 170 cm 

Data urodzenia: 22 lutego 

Miejsce urodzenia: nieznane 

Grupa krwi: B 

Cida marzyt o kosmicznych podróżach Je¬ 
go sen byl już raz bliski spełnienia, lecz pod¬ 
czas startu rakiety pojawiły się kłopoty i H[- 
ghwind opuści! statek, aby uratować życie 
jednego z członków załogi Projekt lotu ko¬ 
smicznego finansowany był przez szefostwo 
Shinra Inc. Do czasu spotkania z drużyną Go¬ 
uda, Ciel spędzał czas na próbach zreperowa- 
nia swego zdezelowanego statku. Highwind 
jest świetnym wojownikiem — już przy 
pierwszym spotkaniu, jego statystki są wię¬ 
cej niż imponujące. Podczas pojedynków: du¬ 
że wrażenie robiąjego Limit Break, wyraźnie 
nastawione bardziej na zadanie szkód prze¬ 
ciwnikowi niżli pomoc sojusznikom 

YUFFIE KI SAR AGI 
Ninja 

Broń: nóż i bumeiang 
Wiek: 16 
Wzrost: 155 cm 
Data urodzenia: 20 listopada 
Miejsce urodzenia: Utai 
Grupa krwi: A 

Yuffiejest jedną z niebezpieczniejszych po¬ 
staci, na jakie natkniesz się podczas wędrów¬ 
ki. Odpowiednie rozegranie rozmowy może 
jednak doprowadzić do tego, że 16-letni nin- 
ja-girl dołączy do ciebie. Dziewczyna, odkąd 
nauczyła się samodzielności utrzymuje się 
z kradzieży i rozbojow. Ma osobliwy sposób 
bycia, bywa samolubna, lecz jej obecność 
w drużynie jest więcej niż wskazana. Po pierw¬ 
sze, jej uzbrojenie pozwala na walkę zarów¬ 
no na dystans jak i wręcz. Po drugie zaś, jej 
Limit Breaks są bardzo potężne Yuffie ki 
saragi bardzo dobrze znosi też obecność 
Materii A to kolejny, niebagatelny plus. 

VINCENT VALENTINE 

Ex-TURK 


Broń: Pistolet 
Wiek: 27 
Wzrost: 180 cm 

Data urodzenia: 13 października 
Miejsce urodzenia: nieznane 


Valentine byt niegdyś przywódcą grupy 
TURKS. Po jego odejściu, la szlachetna i eli¬ 
tarna niegdyś ekipa stała się zbieraniną zaka- 
piorów i opryszkow. Vincent jest bardzo do¬ 
brym wojownikiem, poza tym nieźle znosi 
obecność Materii. Jego Limit Breaks są bar¬ 
dzo potężne, chociaż nieprzewidywalne. Przy¬ 
łączenie go do drużyny jest bardzo trudne 
lecz jako sojusznik, Vince zdaje się byc nieza¬ 
stąpiony. W pewnym momencie gry, Valentine 
przeżyje transformację. Odtąd nie będziesz 
mogt go kontrolować. 

SEPHIROTH 

Ex-Oficer SOLDIER 

Bron: Miecz samurajski 
Wiek: nieznany 
Wzrost 182,5 cm 
Data urodzenia: nieznana 
Miejce urodzenia: nieznane 
Grupa krwi: nieznana 

Uwaga! Czytać tylko na własną odpowie¬ 
dzialność! Jeśli poznasz niektóre fatky zbyt 
wcześnie, przyjemność z gry może znacznie 
się zmniejszyć. 

Gry rozpoczniesz grę Sephiroth już będzie 
legendą Ten ex-oficer grupy SOLDIER prze¬ 
żył na pięć lat przed wydarzeniami opowie¬ 
dzianymi w grze coś, co odmieniło go na za¬ 
wsze. Od tego czasu rozpoczęła jego wędrów¬ 
ka ku własnej tożsamości. Co się stało? To 
była rutynowa inspekcja szwankującego reak¬ 
tora energii Mąko w Mibelheim. Cloud Strife 
i Sepiroth wyruszyli do reaktora z ramienia 
SOLDIER, Tifa zaś — jako znająca okolicę 
mieszkanka Mibelheim — była ich przewod¬ 
niczką. Po wejściu do reaktora, wypełnionego 
inkubatorami, w których przechowywane byty 
organizmy, z których później powstawać mie¬ 
li kolejni członkowie SOLDIER, Sephiroth 
uświadomił sobie, że imię jego matki —Je- 
nova — brzmi identycznie jak nazwa projektu, 
mającego na celu tworzenie kolejnych roczni¬ 
ków SOLDIER, Czy byt tym samym, co te 
obrzydliwe, groteskowe bestie w inkubato¬ 
rach?! Wkrótce potem znalazł się w ukrytej 
bibliotece Shinra Inc., gdzie z notatek służą¬ 
cego firmie profesora Gasła, dowiedział się, 
że projekt Jenova powstał, aby zbadać potęgę 
pradawnej rasy Cetra. 2000 lat wcześniej od¬ 


naleziona została bowiem podawna io- 
ma życia (Jenova), ktg«a naukowcy 
z Shinra Inc. wzięli za przeo! lawioelkc 
Cetra. Jenova zostata umieszczona w re¬ 
aktorze Mąko, nieopodal Mibelheim — 
tak, aby jej naturalna potęga mogta pro¬ 
mieniować na skupione wokót niej inku¬ 
batory, W ten sposób, żołnierze SOLDIER 
stawali się prawie doskonałymi wojowni¬ 
kami. Wkrótce po tym, jak wojownik do¬ 
wiedział się o swym pochodzeniu Mibel¬ 
heim stanęło w płomieniach. Sephiroth 
wyruszył zaś do reaktora, aby spotkać się 
ze swą matką — Jenoeą, Jeden z towarzy¬ 
szących mu funkcjonariuszy SOLDIER 
usiłował go zatrzymać, lecz bezskutecz¬ 
nie. 5ephiroth wdarł się do sali, gdzie 
przez tysiąclecia trzymana była Jerowa. 
Ma scenie pojawił się Cloud Strife, który 
stanął na drodze potężnego wojownika, 
W tym miejscu historii pojawiają się 
pierwsze poważne luki gdyż w wyniku 
starcia Cloud został ciężko ranny 

Jenova znalazła się w głównej siedzibie 
Shinra Inc gdzie jej funkcje życiowe mo¬ 
nitorowane były przez bardzo długi czas. 
Samej firmie udało się zatuszować „incy¬ 
dent" w Mibelheim o Sephirocie wszelki 
słuch zaginął Przez pięć lat uznawany za 
martwego, wojownik rozpoczął swą kru 
cjatę przeciwko światu Dlaczego? Oto 
kolejne pytanie — może zaślepiony gnie¬ 
wem pragną! zemsty? Tylko dlaczego 
mscit się na całym świecie? Dlaczego we¬ 
zwał meteor mający zniszczyć planetę? 
Dlaczego tak bardzo pragnął zdobyć ta¬ 
jemniczą Czarną Materię? 

Mależy rozważyć także kwestię Clouda 
Jako SOLDIER, byl w pewnym stopniu 
„zmodyfikowany” (stąd osobliwy kolor je¬ 
go oczu) przez profesora Hojo — w prak¬ 
tyce zaś, zarażony komórkami Jenovy. 
Przez caty czas byt zatem rozdarty pomię¬ 
dzy swym prawdziwym „ja” i „ja pragną 
cym usłuchać wezwania Jenovy: A zatem 
Sephiroth uległ Zawiodt, Przegra! bitwę 
z samym sobą. Czy też może dopełnił 
swego przeznaczenia? Jenoia, przez wie¬ 
le lat uznawana za Cetra, byta w rzeczywi¬ 
stości ztą istotą, która w przeszłości do¬ 
prowadziła do niemal całkowitego wynisz¬ 
czenia rasy pradawnych Szokujące? Być 
może. Wciąż uważam że Sephiroth 
nie byt istotą z gruntu ztą, Migdy nie 
odnalazł też wtasnej tożsamości, 
W rzeczywistości byl bowiem dziec¬ 
kiem profesora Hojo i sekretnej 
ukochanej uczonego. Hojo oddal 
jednak Sephirotha — gdy tamten 
wciąż przebywat w tonie matki — 
w ręce profesora Gasta prowadzą¬ 
cego projekt Jenoea, Dlatego wła¬ 
śnie okopuję się przy teorii, że Se¬ 
phiroth jest ofiarą, nie katem 
Oto moja mowa obrończa. 'o 
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DEATHTRAP DUNGEON 


Podczas gry wstukaj: 
elws — nieskończona energia 
help — Pauzuje grę 


F0REVERLEGEND 


Za 1000 sztuk ztota kup „MORPH POTIOM" 
od faceta znajdującego się na północ od mia¬ 
sta. Wypij to (nie opuszczaj potem lokacji, 
w której jesteś!). Kiedy Kilgaly wygląda już jak 
Link, wpisz poniższe kody. Jeśli chcesz wyłą¬ 
czyć cheat, wpisz kod ponownie. 

KSLENS80Y — Kilgaly trafia do banki mydlanej 
KSGRfEME — Forsa na maksa (65535) 
KSUVEITUP — Maksimum LIP (65535) 
KSBADPOWER — Dużo MP (65535) 
KSWOAHBABY — Zwiększa atak (65535) 
KSUFESUCKS — Giniesz 
KSITSTOEASY — Kończysz grę 
KSIAMGOD — Dostajesz wszystkie 4 zaklęcia 


HOUSE OF THEDEAD 


W głównym menu przytrzymaj CTRL i wpisz: 
SKIDMARk — Wtącza cheaty i opcję edycji 
parametrów postaci 

CREATURE — Możesz przetestować wszyst¬ 
kie potwory 


ICARUS 


Przed atakiem wpisz: 

BABY — Zabijasz wroga jedny m uderzeniem 
WAAC — nie tracisz HP/MP 
JJUN — Dostajesz forsę 


M.A.X. 2 


Odnajdz plik Max2.ini i zmień jego 
zawartość wg poniższych wskazówek: 

current campaign l imssion=1 


bra gra to ukończona gra. A kie 


ra wydaje się nie do przejścia 


leży ją nieco ułagodzić. Na przy- 


;fad, przy pomocy poniższych zaklęi 


current_campaign_mission=49 
lastcDinpaignplayed=49 

Podczas gry wpisz jedno z poniższych (nie zapomnij o nawis 
sach!): 

[maxspy] — Widzisz wszystkich przeciwników (oraz zwierzęta) 
[maxstorage] — Dostajesz maksimum surowców 
[maxsurvey] — Odstania wszystkie złoża 
[maxsuper] — Podświetlona jednostka dostaje parametry 
na maxa 


MECH COMMANDER 


UWAGA! Cześć cheatow (zwłaszcza osmium and CTRL AL.T-W), 
w przypadku nadużywania, powoduje zawieszenie się gry! Jeśli 
nadal chcesz oszukiwać, czynisz to na własne ryzyko! 

Dokonaj update'u gry do wersji 1.8. W katalogu, w którym za¬ 
instalowałeś Mech Commandera utwórz plik nazwany „ixtlriim- 
ceourl" (zrób kopię Windows fit i zmień jej nazwę). Teraz już mo 
żesz używać cheatów. 

Cheaty logistyczne (muszą byc wpisywane podczas fazy logi¬ 
stycznej): 

poundofflesh — Dostajesz 1,000,000 Resource Poir.ts 
POCkandrollpoople — Usuwa limit wagi zrzutu podczas bieżą¬ 
cej misji 

Resztę cheatów należy wpisywać podczas właściwej gry: 
CTRL-ALT-W — Kończysz pomyślnie misję 
osmium — Twój Mech i inne pojazdy stają się niewidzialne 
lorrie — Maprawia uszkodzony pancerz i uzbrojenie 
lordtiunilj — Dostajesz nieskończoną ilość natychmiastowych 
ostrzałów artyleryjskich. Maciśnij „b" i lewy' przycisk myszy, aby 
wyparować cel 

mineeyeshaveseentheglopy — odstania całą mapę 
deadeye — Każdy MechWarrior dostaje maksymalne zdolności 
strzeleckie 

framegraph — Pokazuje ilość ramek na sekundę 


nvagod — Tryb boski 
iwaclip — Możesz przechodzić przez 
ściany 

navlevel# — Skok do poziomu # 


NIHILIST 


Poniższy sposób udostępni nieogra¬ 
niczoną ilość rakiet w cenie 1 za sztu 

kę: 

Kup statek z dwiema wyrzutniami ra¬ 
kiet. Następnie wybierz pożądaną rakie¬ 
tę i kup ją. Teraz wybierz ją, naciskając 
równocześnie OBA przyciski myszy. Ra¬ 
kieta trafi do obu wyrzutni i nie zostania 
usunięta z ładowni. Manewr możesz po 
wiórzyć nieskończona ilość razy. 


PRO BASS FISHING 


Kody wpisz zamiast swojego imię 
nia. Jeśli po tym tekst znika, to znaczy, 
że wszystko zrobiłeś poprawnie. 

pbxray — Pokazuje wszystkie ryby 
w trybie łowienia 

pbpowerpole — nigdy nie zerwiesz 
żytki 

pbsuperbait — Superprzynęta 


REDNECK RAMPAGE 
RIDES AGAIN 


Wpisz „RD” i kod (bez spacji): 
hounddog — Tryb boski 
ehfis — Jak wyżej 

all — Dostajesz wszystko (amuni¬ 
cję, przedmioty; klucze) 
meadow### — Przeskok do epi¬ 
zodu #, poziomu ## 
yerat — Pokazuje twe położenie 
unlock — Przekręca klucz we 
wszystkich zamkach 
items — Dostajesz wszystkie przed¬ 
mioty 

ratę — Pokazuje licznik ramek 
Skill# — Poziom zdolności # 
Critters — Potwory zmartwych¬ 
wstają 

Showmap — Pokazuje catą mapę 
Clip — Przechodzisz przez ściany 
guns — Dostajesz całe uzbrojenie 
imrentory — Wszystkie przedmioty 
keys — I wszystkie klucze 
joseph — Wsiadasz na motocykl 
mrbill — Doznajesz poważnych 
uszkodzeń cielesnych 
rhett — Giniesz 

nocheat — Wyłącza wszystkie 
cheaty 

woleslagle — Jesteś urżnięty 
mlkael — Wszystkie przedmioty 
greg — Dostajesz łódź 























































cel do ulokowania obrażeń. Do¬ 
datkowo, direct damage może 
być bardzo cenny przy zadawaniu 
ostatnich ran bezpośrednio prze¬ 
ciwnikowi, gdy na stole jest sytu¬ 
acja patowa. 

Ftea direct damage, warto też 
szczególną uwagę zwrócić na kar¬ 
ty stużące do niszczenia bądź 
dezaktywowania pcrmanentów 
— zwtaszcza stworków, a!e nie 
tylko. Karty typu Dar!; Banishing, 
Parifiśm czy Disenchant będą za¬ 
wsze cenne, oczywiście o iie pa¬ 
sują do kolorów, którymi zamie¬ 
rzamy grać. W' praktyce często się 
zdarza, że talia złożona tylko ze 
stworków oraz kart niszczących 
permanenty (w tym kart z direct 
damage, którym wszak zabijamy 
wrogich biokerów) wypada bardzo 
dobrze na turniejach. Nie znaczy 
to jednak, że możemy zapomnieć 
o kartach innego typu. Wszak 
w Booster Draft bądź w Sealed 
Deck cenne są tarty, które w con- 
rtructed praktycznie nie wystę¬ 
pują w deckach turniejowych. 
Przykładowo zaklęcia typu en- 
r h a n t 


zasobów mana), ale potrafią prze¬ 
chylić szalę zwycięstwa na naszą 
stronę. Posiadanie przykładowo 
Disturbed Burial bardzo zachęca 
do grania kolorem czarnym. 

A wtaśnie iloma kolorami 
grac? W Limited talie monokolo- 
rowe praktycznie się nie zdarzają, 
poza wyjątkowymi sytuacjami, 
i to niemal tylko w Booster Draft, 
kiedy mamy kontrolę nad dobo¬ 
rem kart. Jako normę możemy 
określić 3 kolory w Sealed Deck 
i 2 kolory w Booster Draft. Natu¬ 
ralnie, zdarzają się niejednokrot¬ 
nie inne talie, jednak póki nie od¬ 
czuwamy wyraźnej potrzeby gra¬ 
nia deckiem z inną liczbą kolorów, 
możemy się tych wytycznych trzy¬ 
mać. Oczywiście warto też zasta¬ 
nowić się nad układem mana — 
zazwyczaj jeden z Kolorów jest 
podstawowy, możemy sobie po¬ 
zwolić na posiadanie w nim kart 
z kilkoma mana kolorowymi w ca¬ 
sting cost i oczywiście musimy 
mieć też odpowiednio więcej lą¬ 
dów danego typu. Fózostate kolo¬ 
ry traktujemyjuż bardziej po ma¬ 
coszemu — zazwyczaj takie po¬ 
dejście opłaca się, gdyż dzięki 
temu nie odczuwamy w trakcie 
gry problemów z kolorami mana. 
Musimy też przemyśleć całkowitą 
liczbę lądów — co nie jest proste. 
Zasadniczo wkfada się więcej 
(procentowo) lądów niż w forma¬ 
tach constructed, jednak oczywi¬ 
ście zależy to od kosztow naszych 
zaklęć. W każdym razie sytuacje, 
gdy w czterdziestokartowym dec¬ 
ku mamy 



aż 17 lą- 
d ó w 
(czyli po¬ 
nad 40 
procent!) 
nie nale¬ 
żą do 
rzadko¬ 
ści. 

Mam 
nadzieję, 
że te 
krótkie 

Strength). Również karty defen- i dość ogólnikowe porady przyda- 


--ywne (zwłaszcza o permanent¬ 
nym działaniu, takie jak choćby 
Cirde of Frotection) są niejedno¬ 
krotnie nieocenione — choć czę¬ 
sto właściwym ich miejscem jest 
sideboard. 

Ostatni rodzaj kart, na który 
zwłaszcza ostatnio trzeba zwra¬ 
cać pilną uwagę, to zaklęcia 

buyback. Są one przeznaczone 
raczej na późniejsza czgść roz¬ 
grywki (wymagają wszak dużych 


dzą się przy grach w limited, A do 
gier takich bardzo zachęcam — 
jest to naprawdę najsympatycz¬ 
niejszy sposób nabywania no¬ 
wych kart — zawsze warto kupie 
te kilka boosterów ze znajomymi, 
a następnie rozegrać mały turniej 
Sealed Deck bądź Booster Draft. 
Tym bardziej, że formaty te wy¬ 
magają bardzo dużej praktyki 
i znajomości kart A więc, jak za¬ 
wsze zachęcam do prób. 


MISTRZOSKWA 


EUROPY 

B RU KS E LA '98 


P ierwsze Europejskie Mi¬ 
strzostwa w Magie: the (ia- 
thering odbyty się w stoli¬ 
cy Belgu 10 a 12 iipca tego roku, 
Do turnieju przystąpić mogto 
najlepszych ośmiu graczy każde¬ 
go europejskiego kraju oraz 
pierwsza pięćdziesiątka zawodni 
ków w rankingu DCI. Ogółem na 
scisty turniej stawiło się 208 gra¬ 
czy z całej Europy w tym trzech 
najlepszych Polaków: Paweł Kara- 
szewski (Mistrz Polski), Wojciech 
.Baniak" Kazbierski, oraz Grze¬ 
gorz Świetlik po to by powalczyć 
o nagrodę giówną — 11.5 tys. 
USD z ogólnej puli 70 tys. USD 
i dobrze się bawić Przybyła także 
grupka rodaków (min.: Przemek 
Oberbek, Maciek Słomczyński, 
Marcin Lichniak i Tomek Orzec- 
ki), by uczestniczyć w imprezach 
towarzyszących głównemu tur 
niejowi (side-event-ach) oraz 
nasz najlepszy sędzia krajowy Ku¬ 
ba Wysoczański. 

Pierwszy dzień mistrzostw ro¬ 
zegrany zostat w formacie Stan¬ 
dard, a więc wszyscy gracze uży¬ 
wali własnych decków. Mimo to, 
tylko jednemu z Polaków, Grzego¬ 
rzowi Świetlikowi udało się zna¬ 
leźć wśród 128 najlepszych gra¬ 
czy i zakwalifikować do drugiego 
etapu turnieju. Drugi dzień, so¬ 
bota stal pod wielkim znakiem 
zapytania Od 9 rano zawodnicy 
zbierali się na głównej arenie, po 
to by wylosowane zostato 16 sto¬ 
łów, przy których o 10 zasiadły 
ósemki uczestników rozgrywek. 
Rozpoczął się tzw. Rochester 
Draft — typ gry w którym losuje 
się karty z świeżo rozpieczętowa 
nych boosterów Tempesta. Każdy 
z zawodników miat przed sobą 
trzy pliki boosterów. Na sygnat 
głównego sędziego, sędziowie 
boczni rozkładali pierwszy z dec¬ 
ków na przydzielonym pod wła¬ 
sną pieczę stołem. Gracze mieli 
20 sekund na obejrzenie kart i na 
znak sędziego głównego każdy 
z nich po kolei, zabierał jedną 
kartę, to dojściu do osmego gra¬ 
cza kierunek się zmieniał aż 
wszystkie karty ze stotu zniknęły. 
Następnie sędziowie rozkładali 
od drugiego gracza w kolejności 


talię piętnastu kart i losowanie 
kontynuowano, aż wszystkie dec¬ 
ki rozdano uczestnikom. Sytuacja 
ptzedstawiała się następująco — 
każdy zawodnik miat 45 wybra¬ 
nych przez siebie kart. Wszyscy 
mieli pół godziny na dobranie do¬ 
wolnej ilości many do taiii i roz¬ 
grywka ruszyła z kopyta. Po trzech 
godzinnych rundach ponownie 
nastąpiło losowanie, a pod koniec 
dnia turniejowego (okoto 21) wia¬ 
domo już było kto został zakwali¬ 
fikowany do ćwierćfinałów. Naj¬ 
lepsza ósemka czekać miała do 
niedzielnego poranka, a więc 
wszyscy się rozeszli poza najbar¬ 
dziej wytrwałymi bywalcami 
i uczestnikami side-eventów. Te 
dopiero się rozkręcały o tej porze 
Ajeśli chodzi o naszego czarnego 
konia mistrzostw Grzegorza, to 
niestety nie udało mu się zbytnio 
zaszarźować. Uzyskai w sumie 12 
punktów, co dało mu 122 miej¬ 
sce. Tak też bywa — miat pecha 
a poza tym nie czul się najlepiej 
podczas Rochester Draftu. Ale 
jeszcze nic straconego — nasi 
Czterej Jeźdźcy Apokalipsy poka¬ 
żą na co ich stać w Seattle — na 
Mistrzostwach Świata, które od¬ 
będą się w dniach 11-16 sierpnia. 

Finały rozpoczęty się w niedzie¬ 
lę, Do ćwierćfinału dostali się: To¬ 
ny Dobson (Anglia), Tom Van de 
Logt (Holandia), Sturla Bingen 
(Norwegia), Arho Toikka (Finlan¬ 
dia), Jan Pieter Groenhof (Norwe¬ 
gia) Gabor Papp (Węgry), Jakob 
Steinaa (Dania) i mój foworyt Ja¬ 
kub Slernr (Czechy) Do scistego 
finału dotarł Jakub Slemr i Sturla 
Bingen. Wygrał Norweg stosun 
kiern punktów 3 do 0 używając 
niebieskiego control decka. 

W czasie całego turnieju moż¬ 
na byto kupić tuż obok wejścia 
na arenę karty w sklepie Troił & 
Toad, wymienić się przy kilkuna¬ 
stu stolikach albo obejrzeć pra¬ 
ce znanych artystów tworzących 
ilustracje do M:fG — Johna 
Matsona, Keva Walkera i Daniela 
Gelon. Przez wszystkie trzy dni 
dawali oni autografy przy swo¬ 
ich stanowiskach, a nawet ryso¬ 
wali proste szkice na segregato¬ 
rach z kartami. i 
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Asus TX97-L .. 390 

FIC PA-503 + ,380 


W związku z powtarzającymi się pyta¬ 
niami o ceny rozmaitych podzespołów 
komputerowych i prośbami o poradę co 
kupić uruchamiamy w dziale BLACHY 
nową rubrykę — „Przegląd giełdy". Jak 
sama nazwa wskazuje, jest to przegląd 
tego, co można kupie na gietdzie kompu¬ 
terowej (w Warszawie), Oczywiście nie 
jest to cala giełdowa oferta lecz zaledwie 
niewielki jej wycinek który ma za zadanie 
zaznajomić was z aktualnym poziomem 
cen. Oferta sklepów komputerowych 
(w całej Polsce) nie powinna się zbytnio 
różnić od tego, co można spotkać na giet¬ 
dzie. 

Dodatkowo w ramach „przeglądu gieł¬ 
dy" znajdziecie opisy ciekawostek poja¬ 
wiających się na rynku nowości a także 
rozmaite minitesty sprzętowe i rozmaite 
porady. Dzisiaj podzielimy się z wami 
spostrzeżeniami na temat Celerona — 
będzie to uzupełnienie lipcowego artyku¬ 
łu Za miesiąc zapraszamy na minitest ta¬ 
nich akceleratorów z Voodoo na pokła¬ 
dzie. 


monitor cena 

Daewoo 14" CMC 43IX .530 

Daewoo 15“ CMC 5I8B .705 

Philips 15" +gtośnlki i mikrofon . 930 

Philips 17" -(-głośniki i mikrofon .1830 

LG 14* .. 510 

Hyundai 15“ G+ .. ... ,695 

Sony I5"CPD-I00ES . .1250 

Samsung 14" 40 .. .520 

Samsung 15“ 500S ... .... .850 

Belinea 14" 104010 530 

Belinea 15' 105035 700 

obudowa 

mini tower 75 

midi tower 100 

big tower . 200 

mini tower green . 220 

midi tower ATX 1.07320 ........290 

stacja dyskietek 

I 44MB . ,65 

ZIP IDE wewn. 375 

cd-rom 

Samsung 24x 190 

LG 32x . 210 

Philips 32x 230 

ptyta gtówna socket 7 

Shuttle DOT-596 TX .300 

Lucky SUr 100M Hz AG P .340 

A Open AX59Pro.470 

Asus SP98AGP-X ATX 440 


ptyta gtówna pentium2 


Asus P2B ATX. .680 

Gigabyte GA686-BA ... .. 680 

Gigabyte GA686-BX ... .. 705 

Abil BXATX. ..680 

Jetboard BX ATX . . 460 

procesor 

Pentium MMX 233 ..215 

Pentium MMX 200 .. 190 

Cyrix MX 233MHz 250 

K6 266MHz ., ...370 

K6 3D 266MHz . 450 

K6 3d 300MHz . .. 630 

Winchip 200MHz ... .. 220 

Pentium 2 266MHz . 790 

Pentium 2 300MHz .. 980 

Pentium 2 333MHz . 1590 

Pentium2 350MHz . 1870 

Celeron 266MHz BOX .. .. 410 

Celeron 300MHz OEM 490 

RAM 

8MB EDO.40 

16MB EDO... ...65 

16MBSDRAM ...65 

32MB 5DKAM . . 145 

32MBSDRAM PC100 . ..150 

64MB SDRAM PCI00 . . , 400 

128MB SDRAM. .... .795 

dysk twardy 

2,1GB Quantum Fireball SE.550 

2,1GB Seagate ODMA .410 

2,1GB Caviar . ..390 

2,1 GB Samsung IJDMA.510 

2,5GB Caviar U DMA . . 440 

3,2GB Fujitsu . ... 490 

3,2GB Samsung U DMA ,. 550 

3,2GB Fujitsu UDMA .. 530 

4,3GB Caviar UDMA . . 600 

karta grafiki 

tseng ET6000 4MB ,.. 270 

i740 noname 4MB .210 

S3 Virge DX 4MB . ...130 

Matrox Millenium 2 8MB .. 850 

STB.Velocit.yl28 ZX ...640 

S3 Virge GX2 AGP ... 150 

i740 8MB Art Series. .280 

Diamond Viper V330 AGP . . 360 

Asus Riva 128 AGP .330 

Matrox Millenium 2 8Mb AGP.880 

akcelerator 

Voodoo2 STB 12MB . .. .1050 

Voodoo2 Diamond 8MB . 760 



Voodoo2 Diamond 12MB 1050 

Voodoo2 Creativ 8MB . 800 

Voodoo2 Creatiy 12MB 1050 

voodoo2 viewTop 12MB . 900 

Voodoo Heiios . .. 260 

VoodooMaxi Gamer 3D 330 

karla dżwtętawa 

AWE Gold . . 540 

AWE 64 OEM .. 220 

SB 16. ilO 

Yamaha 719 Wave . 120 

Sound System 16 Gold , ... 70 

ESS Maestro 64 PCI 125 

Maxi Sound 64 Dynamie . 520 

modem 

Zoom 56k PLEX wewn.470 

USR Sportster x2 wewn. . 480 

Zoltrix 33,6 160 


ceny z dnia 8.08.98 

Wszystkie ceny to tzw ceny giełdowe, a więc 
często nieco niższe od tych jakie spotkamy 
w sklepie. Oczywiście nie oznacza to, że na 
całej gietdzie na dany towar obowiązuje ta sa¬ 
ma cena — my podajemy ceny średnie, a to 
oznacza, że z pewnością traficie na sprzęt 
droższy i tanszy. Pamiętajcie, że można się 
targować. 

UWAGA CELERON!!! 


Uwaga wszyscy przymierzający się do kupna 
procesora Celeron Jeśli zachęcit was do te¬ 
go lipcowy artykuł i zamierzacie podkręcić 
procesor do 448MHz, to wstrzymajcie się 
chwilę. Okazuje się, że ilie wszystkie Celero- 
ny dają się podkręcać. Procesor, który opisy¬ 
wałem pochodzi! z jednej z pierwszych partii 
w której praktycznie wszystkie bezproblemo¬ 
wo chodziły 4x112MHz, Przypominam że Ce- 
lerony mają blokowany mnożnik — wersja 
266MHz działa jedynie z mnożnikiem 4 
a 300Mhz — 4,5x. niestety wkrótce potem 
na rynku pojawiły się procesory które działa 
ją z maksymalną częstotliwością 4xl03M11z 
a nawet jedynie 4x83M Hz Wolniejszych Cele- 
ronów nie spotkacie raczej na rynku, gdyż 
procesor to de facto Deschutes przeznaczo¬ 
ny do pracy z minimalną częstotliwością wła¬ 
śnie 333MHz. 

lia newsach pojawiła się informacja, zgodnie 
z którą podkręcać się mają procesory o ozna¬ 
czeniach: 

SL2QG = Celeron 266 Boxed Core: dAl 
SL2TR = Celeron 266 OEM Core: dAl 

zaś podkręcać się nie dają te oznaczone: 
SL2YH = Celeron 266 Boxed Core dAO 
SL2SY = Celeron 266 OEM Core: dAO 

jednakże nie mam dowodów potwierdza¬ 
jących tę informację. Jeśli nadal planu 
jecie zakup Celerona to życzę udanego 
zakupu i 


li onderski] 























































































































1 wydanie: 
3 wydania: 
6 wydań 
1 i wydań: 


, 9 zł 

.23 zł (zniżka 15%) 
.40 zł (zniżka 25%) 
.70 zł (zniżka 35%) 


O zawartości ResetCD czytaj na str. 6-7. 




\ln 


3 miesiące .29 zi 

6 miesięcy .54 zl 


UWAGA 


Zniżka 88% 12 miesięcy . . . 96zł 

Zamówienia na prenumeratę kolejnego nu¬ 
meru przyjmujemy do 20 dnia poprzedniego 
mieriąca. Jeśli chcesz zaprenumerować numer 
październikowy. Twoje zamówi* nie musi do¬ 
trzeć do nas do 20 września. Jeśli dotrze 
po tym terminie, dostaniesz prenumeratę od 
listopada. Jeśli chcesz mieć pewność, że 
Twoje zamówienie dotrze do nas w terminie, 
potwierdzenie zapłaty Wyślij do nas faksem: 

(OZZ) 

Kupon prenumeraty należy wypełnić druko¬ 
wanymi literami. 

Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za 
skutki wynikłe z błędnego bądź nieczytelne¬ 
go wypełrlenia kuponu przez zamawiającego. 


yrtnutn&rfrtfr yrztz Intirnit 


Prenumeratę 

Reset + ResetCD T ożesz 

. runów i ć wysyłając 
swoje zgłoszenie 
pocztą elektroniczną 
ra adres: 

prenwner@reset. com, pl 


InformacJe, 
które musisz podać: 
iilmię i nazwisko 

iiDokladny adres 
-śCzas trwania prenumeraty 
(3, 6 lub 12 miesięcy) 

■» Od którego numeru 

rozpoczynasz prenumeratę 


^ena prenumeraty: 

Prenumerata na 3 miesiące — 27 zl 
Prenumerata na 6 miesięcy — 51 zl 
Prenumerata na 12 miesięcy — 9*tzl 

ipowiednlą kwotę pieniędzy za prenumeratę 
.iścisz listonoszowi, gdy otrzymasz pierwszy 
"ówlony egzemplarz (przesyłka za 
; Draniem) . 

szt przesyłki pokrywa redakcja. 

Hedakcja nie pokrywa Jednorazowych kosztów 
pobrania, które wynoszą 5.5 zł. 






































































































































































Numery archiwalne 





2 . 50 zl/egz. 



^97 Jzl/egz. 
6/98) 


Na tylnej stronie kuponu 
prenumeraty zaznacz, 
które numery zamawiasz. 


Archiwalne numery możesz 
również zamówić wysyłając 
do nas obstalunek pocztą 
elektroniczną na adres: 



)2.50 zł/eg& 



• 7 zl/egz 


Odpowiednią kwotę pieniędzy za prenumeratę uiścisz 
listonoszowi, otrzymując zamówione egzemplarze 
(przesyłka za pobraniem). 

Koszt przesyłki pokrywa redakcja. Redakcja nie pokrywa 
kosztcw pobrania, które Jednorazowo wynoszą 5-5 zł. 


wszelkie informacje o prenumeracie uzyskasz telefonując pod numer: 

(0-ZZ) l,?4-7ZZ? W. 171 
t~tnfril: j)re-nufne-r@re-Słt.CPfn.j)l j 


RESET za darmo? 

Już nie trzeba 
podbierać sąsiadowi ze 
skrzynki pocztowej 
nowego magazynu, by go 
mieć za friko. 

Istnieye inny, 
bezpiecznieyszy sposoob: 
zbayeruy dwie ąmpele/ 
dwóch qmpli, 
by prenumerowali RESET. 
Namoof ich, 

by prenumeraty (sztuk3) 

o 

przychodziły na Twooj 
adres. Wtedy cała wasza 
trooyka ma co miesiąc 

trzy RESETy 
w cenie dwooch. 

I co, słabo jest? 








































































































ty pamiętacie jak parę lat temu za¬ 
częły się pojawiać Karty graficzne 
wykorzystujące magistralę FCI? 
Ani stę obejrzeliśmy, a ich ceny 
spadiy poniżej cen Kart tocal-bu- 
sowych. Aktualnie obserwujemy 
coś całkiem podobnego — torty 
AGP stąją się tańsze od kart PCI, 


»J przepustowość 

PO taktowanej 
■ 33MHz wynosi 

tfK 133MB/S, zaś 

“ "* AGP taktowanej 

^ 66MHz — 

2f6MB's, a pla- 

m nowane jest 

wprowadzenie 
tzw. AGP x2 -- 
d w u k ro t n i e 
szybszęj. Karta 
AGP ma ponad¬ 
to bezpośredni 
dostęp do pa¬ 
mięci systemowej i może przechowywać w niej 
duże tekstury nie mieszczące się w pamięci 
karty. 

Oczywiście AGP samo z siebie nic nie daje 
— potrzebny jest software wykorzystujący no¬ 
we możliwości kart graficznych. Win95 też nie 
potrafi korzystać z dobrodziejstw AGP — do 
■tego potrzebny jest specjalny paten lub — po 


IWYWIKI TESTI 


Winbench 97 Wi^ench 97 
High-end Bnsiness 


Quake 

Quake 2 

640x480 

640x480 

[fps] 

[fps] 

r 



50 soft 45 ogl. 

21 soft 41 ogl 

66 I 84 


występąje teraz w wersjach PCI 1 AGP Pierw¬ 
szym wyjątkiem od te) reguły są karty oparte 
na chipie Intela 1740 przeznaczone z założenia 
tylko dla APG (choć firma KEAL3D dzięki pew¬ 
nym przeróbkom stworzyła też ■ ersję FCI). 
Kartom tym warto się przyjrzeć też i innego 
powodu — otóż Intel planuje wbudować na¬ 
stępcę 1740 w kolejny chipset dla P2, a że 
praktycznie jest monopolistą na tym rynku, 
być może zatok-dna każdy, kto kupi nową 
piytę główną, zostanie uraczony „darmową” 
kartą grafiki. Co to oznacza dla producentów 
kart, chyba nie trzeba tłumaczyć. 

Do redakcyjnego laboratorium trafiła tarta 
Intela Ixpress 3D wyposażona w 8MB 
.'•DR AM. Zazwyczaj 1740 wyposażone są w ra¬ 
diator, a nawet wentylator z powodu dużej ilo 
§d depta wydzielanej pi?e ukiad. Express 
3D oprócz stosownych otworów nic więcęj nie 
posiada, jednak podczas pracy grzejs się nie 
bardziej niż pozostałe elementy komputera. 

Testc- ana karta to 64-bitowe urządzenie 
zgodne ze specyfikacją AGF 2\ umożliwiające 
pracę z maksymalną rozdzielczością 
1600x1200 i oferujące ergonomiczne często¬ 
tliwości odświeżania ekranu. Jato akcelerator 
i-40 oferuje p :'ną gamę wspomaganych 
sprzętowo efektów specjalnych. Instalacja 
przebiega te. większych trudności, jedynie 
driver należy zainstalować ręcznie. Co prav da 
na ekranie pojawia się szczegółowa instrukcja 
jak to zrobić, ale osoby nie znające angielskie¬ 
go mogą mleć z tym niewielkie problemy. Dri- 
ver dostarczony na piyde nie miii jeszcze 
wbudowanej obsługi OpjnGL, dlatego fani 
Quake będą musieli ściągnąć z stad nowszy 
zestaw sterowników. 

Wyniki testów są zaskakująco dobre ćKprrss 
3D to naprawdę znalorraśa tarta dla gi.KTy 


Iłłcoming 

Forsaken 

640x480 

640x480 

[fps] 

[fps] 
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Czy magistrala AGP wypije FCI? fam... a cóż 
to tv ogóle Jest AGP? 

ATG (Accelerated Graphics Fort) to magi¬ 
strala przemarzona wyłącznie dla kart gra¬ 
ficznych. Kie znąjdziemy na rynku żadnej pły¬ 
ty głównej z więcej niż jednym slotem AC H Me 
znajdzlęmy też urządzeń innych ntt karty gra¬ 
ficzne. a pasujących do tego gniazda. AGP ofe¬ 
ruje dużo większą od PCI przepustowość da- 
nych. Maksymal- 


prostu — Windows 98. Jeśli więc masz Eartę 
PCI i zastanawiasz się rwd umianą jej na Iden¬ 
tyczną, ale w wersji AGE to pod żadnym pozo¬ 
rem nie iób tego, chyba, że będzie clę to tosz- 
tować nie więcej niż 20zt. Jak dotąd różnica 
wydajności obu wersji tę samęj tarty jest po- 
mjjalnie rmaia Z drugiej strony, do kupna kar¬ 
ty AGP może nas zmusić za mata ilość slotów 
PCI na ptyoe. 

Kart wytorzystujijcych magistralę APG ma¬ 
my na rynku coraz więcej, niemal każda karta 

Sprzęt do testówdo- 
sfcrczyfa nrma TCH 

www tch waw pi 


śmiaio mole tonhurowBć z F<ivą. Fbwoli do hi¬ 
storii odchodzą dni. gdy do gry w GLQuake po- 
trzebne byto ‘Arodco—nowy produkt Intela na¬ 
daje się sto tego odu równie słabnę. Warto też 
uspomntećo DilećDC—gry kórz; stające z tych 
sterowników czują się na i74G szczególnie do¬ 
bnie i róiaiie dobrze wyglądają. 

Jeśli przed zakupem tej karty powstrzymu- 
ją tsas wymienione na pud Au minimalne wy¬ 
magania sprzętowe (to jest P2 233MHzj, to 
nie bierzcie ich sobie zbytnio do bani. Tb 
sprawdzi ssę każdy silny procesor, od P200 
i cdpowiadąących mu K6 w górę, Fxpt?ss 
3 D me nakiy zaś do nąjdroższych kart i jej za¬ 
kup, zwłaszcza gdy nie dysponujemy dedat- 
kowym akceleratorem, będzie naprawdę roz¬ 
sądną decyzją. 





















8 ' — lemacie. Ma szczęście 

parszywe wyjazdy już za 
nami i znów można do 
woli siedzieć przed uko¬ 
chanym pececikiem za¬ 
grywając się na umór. 
W przerwach między 
jedna grą a drugą pro¬ 
ponuję naskrobanie ja¬ 
kiegoś listu do Resetu. 
Praca z klawiaturą to rewelacyjny trening 
palców. 

Howghl 

Już nadpływa do nas masa kartek 
z wakacji. Mamy pocztówki z Węgier, Mie- 
miec, Tunezji i dziesiątek miejsc w na 
szym kraju. Za wszystkie kartki jak i listy 
serdecznie dziękujemy i przypominamy 
jednocześnie, że zaznaczenie na kopercie 
sprawy jakiej dotyczy list (prenumerata, 
konkurs itp.) znacznie ułatwia nam życie. 
Z kolei kod pocztowy znacznie ułatwia ży¬ 
cie pocztowcom. Aie to już nie nasza 
sprawa. 

Kartką września została kartka nadana 
w lipcu przez zaksywionego czytelnika 
(R.RO L(sel), który jednak byt na tyle 
sprytny, że podał nam swój adres i dlate¬ 
go jego kartka, która to właśnie otrzyma¬ 
ła tytuł kartki miesiąca we wrześniu (mi¬ 
mo że była wysłana w lipcu — to tak dla 
zmylenia przeciwnika) zostanie nagro¬ 
dzona nagrodą w postaci nagrody tzn 
mojego uśmiechu odciśniętego w beto¬ 
nie. W razie braku betonu, uśmiechu tu¬ 
dzież mnie w ogóle, zostanie wystana na¬ 
groda zastępcza, to jest gra komputero¬ 
wa. 

Hammer 


J ak już mówiłem, jestem happy. Dru¬ 
gi raz moje nazwisko w Resecie, nie 
mówiąc już o nagrodzie. Podziwiam 
was za to, że nie boicie się przyznać nagra 
dy dwa razy jednemu człowiekowi. (...) 
Ody dostałem wreszcie lipcowy numer Re¬ 
setu (25 czerwca — rekord!) i zobaczy¬ 
łem, że wygrałem, pochwaliłem się na¬ 
tychmiast rodzince. Wszyscy byli zadowo 
leni, rodzice dumni, a moja prababka 
powiedziała: 

- Eeel Co to za wyczyn byc w takim 
śmiesznym, mato wiarygodnym piśmie. 
Bohomazy jakieśl 

- Babciu—odrzekłem—co to jest we¬ 


dług ciebie wiarygodne pismo, jak nie Reset? 
- Mo jakiś „Express”, czy „Skandale" wnu- 


„ Skandale’, czujecie??? 




Co dp nagród to sprawa jest prosta 
■— jesteś dobry — wygrywasz, a czy 
•wygrasz raz czy pięć to nie urn dla me 
żadnego znaczenia. Eliminowanie 
osób, które poprawnie rozwiązały 
konkurs jest jeszcze gorsze niż ,joo- 
: ■ Lig-jiie u tym, co sobie z nim nie po¬ 
radzili. Teoretycznie pra wdopodobień¬ 
stwo, że wygrasz jakiś konk.urs dwa 
razy pod rząd jeat bardzo, bardzo ma¬ 
łe. Ne i, ale jeśli ktoś imał tak ogromne 
szczęście, to nie należy go pozbawiać 
tąj radości. Jeśli zaś pragniesz zaim¬ 
ponować swej prababci, siadąj i piaz do 
^Skandali*. W tym miejscu wtrąca się 
Kilgor (owe, kurduplu) i pozdrawia 
Iwonę Konieczną, która owo plamę 
dla ludzi z wyobraźnią wymyśliła. Uo 
dziś nie może się pozbierać po lektu¬ 
rze artykułu o tym, jak to na Efyberii 
pędzą bimber z krwi cukrzyków. 


C hłopaki, musze wam podziękować. Za 
ta że dzięki wam przetrwałem wczoraj¬ 
szy dzień. Otóż moi kochani rodzice za¬ 
brali mnie na cały dzień (no dobra —12 go¬ 
dzin) do ośrodka wczasowego. (...) Mój wujek 
jest wychowawcą kolonii z Kwidzyna i po pro¬ 
stu nie mógł zostawić tych dzieciaków sa¬ 
mych. Jak się nietrudno domyślić, poprosił 
moich rodziców, by popilnowali przez jeden 
dzień tę kolonię. Zgodzili się i za to ich nie wi¬ 
nię, bo przecież nie mam powodów. Ale czy 
musieli do jasnej cholery brać. mnie ze sobą? 
Mo nic, myślę sobie „chłopaki nie płaczą" 
wiec zabrałem nowy Reset z sobą. I wiecie 
co? Mumer lipcowy jest pierwszym nume¬ 
rem, który przeczytałem od deski do deski, 
Mawet stopka wydała się interesująca. Mo, aie 
nie powiem, że się nudziłem, wręcz przeciw¬ 
nie, bawiłem się super. 

To tyle, jeśli chodzi o historie spod znaku 
„nie zabierajcie mnie od mojego PC", teraz 
przechodzimy do spraw poruszonych w li¬ 
stach. Jak udało mi się zauważyć, coraz wię¬ 
cej osób pragnie polecieć do czarnej dziury. 
Więc dobrze, ja też zgłaszam się na ochotni¬ 
ka. 1 żeby było wszystko jasne: polecę nie 


z żółwiem, ale z świnką morską. Prosiłbym 
o zapas trocin, sałaty, jakieś wielkie akwa¬ 
rium, logo (na mnie i świnkę ma się rozu¬ 
mieć) zapewniam, że świnka potrafi się za¬ 
chować w prawie każdej sytuacji, mimo, że 
jest świnią bądź co bądź. Myślę, że nie powin¬ 
ny wybuchnąć żadne konflikty pomiędzy żół¬ 
wiami a świnką. Aha! Zapomniałbym o naj¬ 
ważniejszym. Proszę o prenumeratę Resetu, 
musimy coś czytać w podróży, a Reset na¬ 
prawdę pozwala zabić czas, wierzcie mi 
sprawdziłem ta 

Ps. Obiecuję przystać pocztówkę z czarnej 
dziury, 

łutuwa Piali: 

....... 

Ok. w taki razie zaczynamy zapisy 
kandydatów na pilotów statku typu 
Bed_Akqj& — Gżarna Dziura. Wyma¬ 
gania: własny komputer, lub cokol¬ 
wiek innego na czym (lub czym) da- 
się grać np. gitara, nerwy itp. dodat¬ 
kowo każdy ochotnik powinien dyspo¬ 
nować pomocnikiem w postaci dowol¬ 
nego kręgowca, tudzież bezkręgowca, 
który godnie będzie nosił na sobie lo¬ 
go Resetu. Gdy lista zgłoszeń nieco się 
rozrośnie, opublikujemy ją na na¬ 
szych łamach, a chętnymi zaplombu¬ 
jemy dziurę za redakcją. Jeśli zas cho¬ 
dzi o stopkę, to my zawsze zaczynamy 
nowy Reset od stopki — & ile przy tym 
mamy frąjdy! Zabawy będzie jeszcze 
więcąj,, gdy w.przyszłym roku -aan ust 
Stopki pcjawi się kolanko. 


K iedy przeglądałem numer kwietniowy 
Waszego czasopisma bardzo zacieka¬ 
wił mnie list nadesłany przez Tomka 
Pawłowskiego. Mapisat on, że gry komputero¬ 
we nie wpływają na głupotę niektórych mło¬ 
dych ludzi. Ja mam na ten temat odmienne 
zdanie. 

Otóż jakiś czas temu w pewnym „koloro¬ 
wym czasopiśmie" przeczytałem artykuł 
o wpływie gry komputerowej „x" na kilkoro 
dzieci. W tym artykule napisane było, że 
w owej grze ludzie, których się zabito, po pa¬ 
ru sekundach wstawali. Dzieci pod wpływem 
tego programu postrzeliły pistoletem taty 
własną babcię, myśląc, że po paru sekundach 
wstanie. Ma szczęście babunia nie zmarła, 
lecz tylko dostała małego zawału. Tata skon¬ 
fiskował komputer dzieciom do czasu aż 
zmądrzeją. 


1 









ha początku dzisiejszego kącika pragnąłby pocieszyć Tedexa — nie martw się, jeszcze uro¬ 
śniesz. Ten kącik też jest mały, a mimo to łubiany. 

Ok. przejdźmy do pozdrowień. Dziś zaczniemy od Agnieszki, Renaty, Wieśki i Dagmary oraz 
Rafała Winnickiego, następnie pozdrawiam Łukasza W., Radka O., Maćki W&R, Piotrka M. 
i Krzysztofa 1\„ Roberta Gregorczyka, Marcina Wilczyńskiego — mam dla ciebie złe wiadomo¬ 
ści: Maciek pojechał nad morze więc się pewnie opali; Berenikę Mioduszewską—całkiem fajne 
obrazki, dzięki, Marcina Klekota z Częstochowy, Marcina Barańskiego, Jakuba Ostropolskiego, 
Wojtka Domerackiego, Grzesia „Tarascusa”, Bartka Wierzewskiego, Ziomalatora, Jade'a, 
M.G.Marcina, Imperatora i Taktyka, Słomę, gen. Battona, del Pierona (G.M) z rodzinką i Mimu- 
rą, Krzysztofa Tereta i wszystkich czytelników którzy 31 lipca obchodzili urodziny. 

Fbzdrawlamy też załogę CD Action. Ot, tak sobie Bez okazji. 

Drogi Marku aka Wirus z Mysy: myślę, że objawy, które opisałeś w liście nie kwalifikują cię ja¬ 
ko „catkowitos resetos debilos". To dopiero pierwsze symptomy tej uleczalnej jeszcze choroby. 
Jeśli przyślesz nam kilka swoich włosów, to owiniemy nimi jakiegoś monsterka i wykonaną 
w ten sposób kukiełkę voodoo nakłuwać będziemy w okolicy śledzia, co spowoduje natychmia¬ 
stowe odstąpienie złych duchów od zainfekowanego. 

Fbnadto uprasza się rodziców El Matadora o naprawienie komputera — wasz syn cierpi!!! 



:o miłr c; 



Wracając do sprawy, Uważam, że „nawalan- 
ki" 1 strzelaniny 3D mają częściowy wpływ na 
psychikę i poczynania młodzieży, napisałem 
częściowy, ponieważ rodzice powinni się inte¬ 
resować tym jakie gry kupuje ich dziecko, 
w jakim towarzystwie się obraca i gdzie się 
włóczy cały dzień. Oczywiście nie sądzę, że 
nie powinno być takich „zabawek". Sam lubię 
pograć w Mortala i Quake, Myślę tylko, że po 
winny one obowiązywać od pewnego wieku, 
a na opakowaniach mieć zamieszczone napi¬ 
sy ostrzegające przed drastycznymi scenami 
w grze. 

Piofr Pihmr. 

..i.*.... 

Nareszcie jakiś wyważony głos w tąj 
sprawie. Gry, jak większość eleipen- 
tów otaczającego nas świata, same 
w Bobie nie aą ani zie ani dobre. 
Wszystko zależy od tego kto i jak ich 
użyje. Mam jednak nieodparte wraże¬ 
nie, że gry są nie bardziąj szkodliwe 
niż dramaty Szekspira, wideo, telewi¬ 
zja, reklamy, przedwojenne piosenki 
(kochać nie warrrtol) i militarne za¬ 
bawki. Zaś nąjbardziąj szkodliwa jest 
ludzka głupota. A na to mestety nie 
ma lekarstwa. 


P rzy okazji pojawienia się głośnego huku 
w mass mediach związanego z filmem 
.Armageddon" zaczęły mnie nachodzić 
dziwne myśli w stylu: koniec świata — kiedy 
to będzie. R) kilku godzinach rozmyślań da¬ 
łem sobie z tym spokój twierdząc, że póki 


mam w co grac i na czym grać, wszystko bę¬ 
dzie dobrze. Jednak kiedy przeglądałem za¬ 
powiedzi gier, coś mnie uderzyło. Zaraz, zaraz 
przecież wszystko co jest reklamowane jako 
nowość w zasadzie już byio. Spójrzcie tylko: 
Gabriel Knight 3, Tomb Raider 3, System 
Shock, Comba! Simulator (kolejny symula¬ 
tor), Half-life: engine Quake, kolejny klon 
CfitC — Star Wars, Knights & Merr.hants — 
mix RTS a z Settlersami. Wciąż te same odku¬ 
rzone pomysły, tyle że z lepszą grafiką. Co to 
będzie za parę lat kiedy programistom za¬ 
braknie już pomysłów — koniec świata. Ma¬ 
sza kolektywna podświadomość pęknie 
w szwach zalewana kolejnymi kionami kolej¬ 
nych kionów. W naszych snach będziemy 
prześladowani przez Tomb Raidera 8. SimCity 
60000, Bloada 4 (z dołączanym do gry orygi¬ 
nalnym ludzkim mózgiem w formalinie) czy 
mając takie perspektywy warto żyć? 

YVo|tó AłAjtur 

W zie nie żyje się ,jx> coś“ — 
żyje się po to aby żyć. Inaczej przecież 
wszystkie starania licznych gatun¬ 
ków zwierząt i roślin nie miałyby żad¬ 
nego sensu — a przyroda nie robi nic 
bez sensu. Po za tym stale wyrastają 
nowe pokolenia graczy i dla nich TR8 
będzie ich pierwszym Tomb Raiderem 
w życiu. A co do wtórności pomysłórr 
projektantów gier: spójrzcie szerzę), 
nie ograniczajcie się do świata gier. 
Przecież wszystko już było, a jest faj¬ 
nie. Żyjmy dalej, będzie jeszcze fajniej. 


K ochana Redakcjo! (Mie jestem 
gejem) Mieszkam na wsi i z za¬ 
wodu jestem farmerem. Wszyst¬ 
ko zaczęto się rok temu. Mój ojciec (też 
farmer) kupił mi komputer. Miestety na 
granie w SIM FARM nie mam za dużo 
czasu, bo tata goni mnie do robot) 
w polu. Ale nie o tym chciałem pisać. 
Musicie mi pomór. Dwa miesiące temu 
były moje urodziny i mój stary dat mi 
do wyboru: mogłem dostać świnkę, 
krowę łaciatą albo CD-ROM 2x do mo¬ 
jego blaszaka (tak się u nas mówi na 
pecety). Mojego taty teściowa doradzi¬ 
ła mi CD-ROM, bo ma fajną nazwę, po¬ 
za tym rolnik musi być postępowy Pro¬ 
blem byt z driverami do CD-ROMu, bo 
były dołączone na płytce (CD) dodanej 
do napędu. Co teraz?? 

Ryiy * RrJy 

• •••* ... 

Kochany Ryżyl (twqje prefe¬ 
rencje to me nasza broszka). 

Nie nabierzesz takich starych 
świń jak my na obierki z fasoli. 
Jako farmer powinieneś o tym 
wiedzieć. My, jako komputerowi 
geniusze wiemy, że skoro grasz 
w SIM FARM, to masz w swoim 
blaszaku Windows 95, a może 
i 98. Skoro znasz windowsy, to 
nie potrzebujesz żadnegó ste¬ 
rownika do CU-ROMu, bo driver- 
jest już w systemie. Amyna two 
im mięjscu wybralibyśmy... no 
tak: świnki rzecz jasna byśmy 
me wzięli, bo to żadna przyjem¬ 
ność mieć świnkę — chodzi czło¬ 
wiek napuchmęty jak bania 
i kiepsko się cznje. My od razu 
zdecydowalibyśmy się na kr&sul- 
kę a jeszcze lepięj byczka i na¬ 
zwali go Czytnik albo Cedek. 



P anowie opuśćcie flagi do połowy, 
poświęćcie minutkę ciszy dla 
mnie. Stała się rzecz straszna 
UKRADLI MI KOMPUTERil! Tak, tak 
włamali się do mego domostwa i doko¬ 
nali tego. Mało, że ukradli mój rower, to 
ukradli Jego. Mój komputer byt dobry 
za życia, mato się zawieszał i w ogóle. 
Kochałem GO — każdy prawdziwy 
gracz wie o co chodzi byt moją pierwszą 
połową (drugą byt rower). Miby zbieram 
na nowy (już blisko), lecz to nie to co 
pierwszy. 

toF<J CofnfACł 


(minuta ciszy) 

Pierwsza miłość jest (tak powiadają) 
największa, najpiękniejsza i nie rdze¬ 
wieje, chyba że ktoś kocha się w mały m 
fiacie. Z drugiej jednak strony, i tak nie¬ 
bawem zdradziłbyś swą miłość dla ja¬ 
kiegoś pentium 2. Mieprawdaż? Już 
tacy są gracze... 
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Cl ohny zastygtjak w bezruchu. Ra sześciu tygodniach poszu¬ 
kiwań znalazł wreszcie interesująca go ofertę pracy. Piekarnia 
„Skronna kRomka" zatrudni gniatacza ciasta chatowego — gtosit 
anons. Choć nie lubit tandety, od razu poczut bardzo silną więź ze 
swoim przyszłym stanowiskiem pracy. — Brak mi stów — wyce¬ 
dził Johny po chwili namysłu, jakimi słowami wyrazić swoją ra¬ 
dość. — Dla bezrobotnego bohatera głupich opowiadań to aż nad¬ 
to. 1 od razu ciasto chałowe, a nie jakieś tam plebejskie żytnie al¬ 
bo prymitywne grahamskie — Johny nie krył wzruszenia. Wiedział 
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jednak doskonale, że gniecenie ciasta na chatkę to zajęcie odpowiedzialne. — Gniotąc ciasto na chatkę nie mogę pozwo 
lić sobie na chwilę słabości i dekoncentracji — tak zmobilizowany chwycit za telefon i stukając w klawisze wykręcił nu¬ 
mer. 

Fb drugiej stronie kabla siedziała sekretarka. — Dzień dobry. Tu sekretarka piekarni pana Skromnego Romka W czym 
mogę służyć? — odezwał się lekko drożdżowy, kobiecy głos. Johny nie od razu pojął w lot o czym mowa. Ochłonął i prze¬ 
mówił: — Fan Skromny Romek chciałby mnie widzieć na stanowisku gniatacza cia... — Pik. oczywiście. Proszę przyjść 
w piątek. Przejdzie pan test przydatności do zawodu i motywacji do pracy w piekarni — przerwała sekretarka. W odpowie¬ 
dzi na do widzenia Johny usłyszał sygnał ciągły 

Do piątku pozostało kilka dni. Johny postanowił nie próżnować. Zapisał się na siłownię, by zaimponować przyszłemu 
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pracodawcy mocą, by zaś zaskoczyć go swobodą i finezją gniecenia, podją! ultraintensywny kurs lepienia gliny. Fbszedt też 
trzy razy do solarium — chciat lepiej wyczuć atmosferę piekarni. Czwartkowy wieczór Johny poświęcił na prasowanie skar¬ 
petek. 

- Jak pan się nazywa? — tak brzmiało pierwsze pytanie, zadane przez właściciela piekarni „Skomna kRomka". Johny od- 
jpowiedziat najlepiej jak potrafił i zgodnie z prawdą Batem rozmowa nabrała tempa: 

- Jaki jest dotychczasowy przebieg pana pracy zawodowej? 

- Przez pięć lat pracowałem w montowni kwasu, ostatnio zaś w hucie metali niezależnych. 

- Pan blefuje. 

- Tak, ale przyzna pan, że z wdziękiem. 
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- Praca gnlatacza ciasta do chatki wymaga wyrzeczeń, trzeba ten fach kochać i poświęcić dużo czasu na samodoskona¬ 
lenie. Zdaje pan sobie z tego sprawę? 

- Tak. Jestem we wszechstronnej dyspozycji. 

- Chciałbym zabezpieczyć jasność w całokształcie — przyjmę pana na okres próbny, podczas którego zostanie pan pod¬ 
dany programowi o nazwie „Śledzenie za realizacją’, ftrtem ocenię pańskie postępy w gnieceniu ciasta na chatkę. 

- Czy będzie pan brat pod uwagę także incydentalne aspekty ocen? 

- Ależ oczywiście 

Mimo że Johny nie do końca ogarnął treść ostatniego pytania które zadał, wiedział, że w jego życiu nadszedł kres od¬ 
walania chały, przyszedł zaś okres gniecenia chatki 
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i3im'a stawa- 
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Mc gi> niesieni. Protekt Mwoitłr.ii ‘JO taK banizo k 
w i yims t ,\.i;zjStwie 

? ednak jtowę Mayianfe zaprzątały myśli znacznie pogodniejsze. Minio iż 
i wielkiej Twierdzy, Mi ul słym a te swej potęgi oraz ogromu, wzniesiony iv*».y- 
KL'->, orz • ' ' nar o^omiit wrażenie. Klasztor pod . młi i Trzy- 
“udowim /•* -t il • kilku stylach <ud% ktonicznych, przez o — 
vato niepoW]. Oto tx)i\i«tn wzitfcf^sli przednim naj 
otyckimi strzelist,mi wieżami, neogotycka rozeta n; 
otoczona byta po- i muS (jmridriuiij. zaś pozostałości dut im -to niegdyś, secesyjnego ogrodu 
dziś budziły groź. wymi powykręcanymi forraami. 

Koła motorów , zytały, gdy Madine i N aynard pędzili po obwiązanym łańcuchami mości 
zwalniając j-> Irky t się lekko na swej maszynie i uniost rękę do góry, dając znak do otwarcia bramv 
skot i - u uszającegi: się mechanizmu bramy przyp » sił o radosne dreszcze młodego Katechetę. Oto 
rozdział jego życia, ktorego ż.Jy dzień miat być poswk, >ny służbie Apostołowi. Szybko zniknęli pod olbi 
kiem bramy. 

- Udasz się teraz do ' k . . . 'tery, rozumiesz? — wychrypiał Madine, gdy jechali powoli przez ciemny tunel pod 
Fótnocną Bramą Klas 11 . najwyraźniej i majorowi porucznikowi doskwierato długie tui cnie 

Maynard uśmiechną! się mimo woli. 

- Ale... sir. Guzie on « <łę znajduje? 

Mrtdinc sjojual w górę z niecierpliwością. 

Miej -'iii ■atrząj w serce, ale nieistotne — spój • I przed siebie i uśmiechnąt sic -zeroko — Gecko. Gecko* Za 
t zyn-aj się! 




' ans Gecko wysoki, 


n i wyjeżdżające z mroku po-uui^Tl; 

Takich jak Mayn >irl. Iłlrtylo osoby, yy którąj Cigcj^, 
'.desami skręcanymi’ w dreM "’*z 7 ’pitą spalinową 
iafcl.iigo. Mycęniźli g n- , zauiama renera. Dzię- 
p za IJansa Gecko, stawały s«, coraz bardziej... 101 . 1 / 




Zawołany Egzekutor zatrzymał się w pót kroku i 
szczupły Zakonnik, zajmował się trenlnuiem miody- 
zrobiłby dobre wrażenie — wie* nie palący cuchną 
przytoczoną do służbowego motoru, bardziej przypo 11 
ki temu jednak, kolejne roczniki Egzekutora 1 
skuteczniejsze. 

Hej, major major. Dawnośmy się nie widzieli Ga Iw apedafcl się przez tłumek zebrań na głównym dziedziń¬ 
cu patat u — Czego chcesz? 

- To Maynard... z Twierdzy. Pamiętasz? — odpari zapytany. 

- Heh. Cała kuria o nim gada od kilku dni. Co tak dtugo? 

- Mieliśmy — tu Madine spojrzał na swego podopiecznego — drobne kłopoty. Ale już wszystko dobrze — zsiadt 
z m • ru, — Hans, weź i zaprowadź go do jego kwatery Ob t AcH i przedtem daj go do warsztatu, ab przeczyścił 
mój motor... 

G Kl< spojrzał na milczącego Maynarda, zdejmującego właśnie z twarzy chroniące przed mro¬ 
zem gogle 

- Dobra, jak chcesz. Ale, czy to nie jest twój podopieczny? 

Madine przetarł twarz. 

- 1 go juz serdei znie dosyć. Zrób to możesz? 

-, - ne krłka godzin minęło Maynardowi na przeglądzie 

m zyny Madmea. Wtedziat że w ten sposób miał 
odpokutować chwilę słabości która, tam na 


drodz_, w ni< »przyjających okolicznościach 
megia się dla nich skończyć tragicznie 
Co prawda prysiy wówczas jego mło¬ 
dzii fieze złudzenia o honorowej i peł¬ 
nej pos-uęcenia walce z heretykami, 
ale czegoś się nauczyt. Jeszcze do 
końca nie wiedział czego, ale wkrót¬ 
ce podświadomość petna wrażeń 
Z podróży z Madinem powinna sobie 
z tym uporać. 

Przegląd masz w Madine a przedłu¬ 
ża* się z powodu nietypowej konstrukcji 
pojazdu. Maynard podejrzewa! wcześniej, że 
znakom"- przyspieszenie Anioła Śmierci wynika 
z poważnych i zapewne nie przewidzianych w u- Mimuie 
prójl jjUk. bit 1 j;,,i ud! aiąMtraż |KXl/ivv ,it raztj trony rjaznik i powi 
ySindry.uk,, owy 1 -r na 1« n 'i i te bil odpowte»łaie( 

żenie. I rozmyśla wyr . ił go ,łos 111 biegającego Akolity. 

- Hej! Hej! Zbiera sięsiąd i cli -tź 00 głównej sali! 

Maynard podniósf głowę mad rozbebeszonego silnika maszyny. 

- C-co? Dlaczego?.. 

Przysadzisty, nalany rozmówca przestępowat nerwowo z nogi na nogę 
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Stary s«q 

-Brawo R. 1 

- Cos w ty u 

Maynard usi _ ___ 

Wielkie rnmlr~n—M>iyii In e tyto po brzegi Zakotii^i. W-u - i , 

ugrupo' i,, 11 . ", i«jf.. '.nt u«Mrt& Apostota, mil. • v BiblioU ?ze sh - 
nicy, w rażąco i tikitft »tmpi_p Ir- irzysz Maynarda - stouui tv«<. Iwdr . 
go Apostota nie ■■■; isrtb było nlrnor- znai—wszak Jego iiyuu> 
wiosek po tętni ąue ''owego Świata. I trzeba T***' 

dzącej, nieruchomo njA .postoi nic pr i • ut.il i.sJnego )M' 

policzków, fatd ttus». ji" p .iwo gtosu. Żylasty -j ■I | ; M ■■ 

torytetu. Jak do t.’i ry oyto mApostotem. 

- Oto Trzynasty ■k-.ziat z nahcdertstwe ■•‘H/ftO- — ^ 1 zobaczysz jego Moc. Madine przegiął, podobno przed pacyfikacją wsi nie 

ostrzegł jednego z Sm 'iołpro torów. Zaraz zrcszt ątJEfS 

Maynard zacisnął 

Trzynasty Apostoł .ł "*f. - ..o tronu, lótężny emanujący siłą mężczyzna uniósł w górę wskazujący palec i rozpoczął swą przemowę. 

- Majorze poruczniku • Br«i< «. Zakonniku. Egzekutorze. Tak ja, jak i Kuria ostrzegaliśmy cię wiele razy, mówiliśmy o twych niekonwencjonal¬ 
nych metodach, a także a'tyi że nie tolerujemy nieposłuszeństwa. Mimo to byłeś skuteczny w działaniu i wywiązywałeś się z powierzonych zadań. 
Dlatego wiele razy wybaaalism d, czyż nie? — nic czekając na odpowiedź, zwrócił się do pucutowatego biskupa, stojącego po jego prawicy — Bisku¬ 
pie Aiah, proszę przedstawić zarzuty oskarżonemu. 

Madine zdawał się byc zupełnie nie na miejscu. Bez wymalowanej czarną farbą ciągnącej się od ucha do ucha pręgi nie był już tak przerażający zaś 
brak czarnego masywnego płaszcza czynił go mniejszym i słabszym. Wciąż jednak bita od niego słuszna duma i pewność siebie, cechy zdobyte przez 
wiele lat walk i utarczek. 

Przed tłum zebranych wystąpił Aiah oskarżyde! FJa jego czole perliły się kropie potu — biskup najwyraźniej wciąż obawiał się majora poruc 2 < .«a 
Trzymające akt oskarżenia dłonie trzęsły mu się gdy drżącym głosem odczytywał kolejne zarzuty. Obserwujący wszystko z daleka Maynard -uoiLsit 
na obserwacji zgromadzonyc h. Tuż za Madinem stał trener Akolitów, Hans Gecko zaś kolejne twarze byty Katechecie więcej niż jAMjjrilfi 

skupiały kolęjne postaci Gwardzistów Apostoła. Twarze ich zakryte potwornymi maskami ze stali, umięśnione przedrami- nąjguytc po. u. 
mi na State stalowymi tarczami, dionie dzierżące ciężkie kaiabiny maszynow. *aś ciała pokryte krwistoczerwonymi puny-- m. — ui Ił) im 
ly respekt Ws- .scy Gwardziści bez wyjątku wpatrzeni byli w Madine a, niczym doskonali drapieżcy, czekający na ną'u,»Ncjs.'r p:uma uj,v , ■ u< h ci. i ■ 
Okrutnym kontrastem byli dla nich Spowiednicy milczący, wyniośli, zdawałoby się nieszkodliwi, chociaż prym w zdób* « niu łomu 

cji od pojmanych heretyków. W jaki sposób łc robili, okryte bvto tajemnic i i nawet potężni Biskupowi, jie kwapili sitlk> poriutw tyc h sekretów 
byt" jednak tąjrmnicą że w tej dziwnej zbieraninie sług hosciota najlianiej ii byli Egzekutorze icWCMme pteiut nadaw afy łonu poi u rej mprc. • 
Mafconide komponując się z czerwienią pańci rzv <iwadzistów. 

- Egzekutorze Madine czy zrocimiatespowagę stawianj hel :aui tow' 

-Zrozumiałem .jednak nic zgadzam się,» oskarżeniem. W wios- . ..itaiismj w sp>*oł< sUmlłniowy odpowi. ini .u. ra smlcrc informatora spa¬ 
da na Spowiedników, gdyż to oni powinni dbat o własnych lu zi 

- Egzekutorze Madinei Mie udzieliłem ci prawa do obrony! Uah cumriią Beadenefw mania uirt neru owo nos 

-c nt go sobie udzieliieml —w tym moment !e wydarzeni.fi <#oyiy siębłyskjwiczriH Hulin nął do kabury przy pasie, po czym wy,ąt z nięr 
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liną do uśmi hu twarzą zdawał się być ucieleśnieniem au- 
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irno iż od dnia 
jego śmierci 
u płynęło ćwierć 
wieku postać 
Brucea Lee 
wciąż wzbudza 
żywe emocje, 
Kim byt czło¬ 
wiek. który już 
za życia stat się legendą? Czy rze¬ 
czywiście posiadł tajemną wie¬ 
dzę mnichów? Czy jego śmierć 
byta skutkiem zemsty czy tylko 
następstwem nieszczęśliwego 
przypadku? 

Wczesnym rankiem 23 listo¬ 
pada 1940 r w San Francisco 
przyszło na świat czwarte dziec- 


Madę 


f 


$ 



ko zawodowe- umiejętności, 

go śpiewaka Ćwiczy! w kaź- 
opery kan dej wolnej chwi- 

tońskiej Lee li, nawet przy je- 
tloi Chuena dzeniu Dzięki ty- 
i Grace tanicznej pracy, 

_ Lee. Rodzi- Maty Smok opano- 

ce nadali wat ving tsun do 

mu imiona: chińskie — Yuen Fan (czyli „wróć perfekcji, 

znów") i amerykańskie — Bruce. Catemu światu Jak na iro- 
znany byt jako Bruce Lee. nię, kilka lat 

Mależat do grona największych współczesnych później mis- 

mistrzów starochińskiej sztuki walki kung-tu Byt trz Yip Man 

filozofem i playboyem Wywart ogromny wptyw na wyparł się 

rozwój gatunku filmowego, w którym wystę- swego najlep- 

powat. Zanim się pojawił, filmy spod znaku szego ucznia, 
kung- fu znane były tylko publiczności azja- Bruce nie byt ide- 


tyckiej. Jego charyzma i niezwykły talent 
sprawiły, że w latach siedemdziesiątych 
i osiemdziesiątych caty świat oszalat na 
punkcie chińskiej sztuki walki. 

Rodzicom Bruce a Lee nie wiodło 


alnym dzieckiem. Ja¬ 
ko nastolatek zostat 
przywódcą ulicznego 
gangu Doświadczenia 
z tego burzliwego okresu 


się najlepiej w Stanach W poszuki¬ 
waniu lepszego życia, cala rodzi¬ 
na przeprowadziła się po wojnie 
do Hongkongu. Dzięki kontak¬ 
tom ojca ze światem artystycz¬ 
nym. Bruce już w wieku sześciu 
lat wystąpi! w Filmie zatytułowa¬ 
nym . Narodziny ludzkości". Tata 
Lee byt nie tylko menadżerem 
Bruce'a, ale również jego pierw¬ 
szym nauczycielem sztuki walki 
stylu tai chi. W wieku trzynastu 
lat Maty Smok zainteresował się 
kung-fu. Pod kierunkiem chiń¬ 
skiego emigranta mistrza Yip 
Mana rozpoczął żmudną naukę 
stylu vingtsun (dosłownie„pięk¬ 
ność wiosny"). 

Bruce miat obsesję na punkcie 
ciągłego doskonalenia swoich 



posłużyły za kanwę melo¬ 
dramatu „Orplian Ah Sam", 
w którym Bruce zagrał główną 
rolę. Maty Smok byt nie tylko ak¬ 
torem ale również utalentowa¬ 
nym tancerzem W roku 1958 zo¬ 
stat królem stylu cha-cha 
Tuż przed osiągnięciem petno- 
letności wyjechał do Stanów, by 
otrzymać amerykańskie obywa¬ 
telstwo Pierwsze miesiące poby¬ 
tu Bruce a w Ameryce wyglądały 
bardzo skromnie — miał zaled¬ 
wie jedną walizkę i sto dolarów 
w kieszeni Początkowo mieszkał 
u przyjaciół ojca. Później przepro¬ 
wadził się do Seattle i podjął stu¬ 
dia na wydziale filozofii Uniwersy¬ 
tetu Waszyngtona. Tutaj poznał 
swoją przyszłą zonę, dziewiętna¬ 
stoletnią wówczas studentkę me¬ 
dycyny, Amerykankę Lindę Eme- 
ry, Z tego związku narodził się syn 


Brandon i córka Shanon By 
opłacić studia Bruce pra¬ 
cował jako tancerz, kelner 
w chińskiej restauracji 
i nauczyciel kung-fu. 
Przerwał jednak studia 
i zatozył w Seattle prywat¬ 
ną szkołę o nazwie „Bruce 
Lee s Kung Fu Institute" 

W roku 1965 upomniało 
się o niego Hollywood. Poja¬ 
wił się na planie filmu „Long- 
street ‘ oraz w serialu „Zielo¬ 
ny szerszeń". W filmie „Marlo- 
we" Paula Bogarta zagrał 
zawodowego mordercę. Wystą¬ 
pi! też w paru programach tele¬ 
wizyjnych Niestety w „fabryce 
snów" nie odniósł znaczącego 
sukcesu. Coraz lepiej natomiast 
prosperowały prowadzone przez 
niego w Seattle i Los Angeles 
szkoły kung-fu Jego uczniami 
byli tacy gwiazdorzy jak 5teve 
McQueen i James Coburn. 

Bruce uważał iż trzymanie się 
tylko jednego, klasycznego stylu 
znacznie ogranicza możliwości 
rozwoju. Dlatego też zaczął zgłę¬ 
biać tajniki karate, ju-jitsu, aiki¬ 
do, kendo, taekwondo i boksu taj 
skiego. Prawda że imponująca li¬ 
sta? Doskonale opanował 
również sztukę walki krótkim ce¬ 
pem, czyli nunchaku. Podobno 
poznał nawet sekrety walki wo¬ 
jowników ninja. Znajomość tak 
wielu technik pozwoliła mu wy¬ 
pracować oryginalny styl. zwany 
jeet kunę do. Jego zasady Bruce 
zawarł w książce pt: „Tao of Jeet 
Kunę Do". Ten swoisty „styl bez 
stylu" polegał na przechwytywa¬ 


niu energii ciosów przeciwnika 
oraz stosowaniu w pojedynku 
wszelkich technik walki 
Bruce zostat zauważony przez 
jednego z największych chińskich 
producentów filmowych. Raymon¬ 
da Chow. Tak zaczął się najważniej¬ 
szy etap w życiu Ma¬ 
łego Smoka. Chow 
ściągnął go do 
Hongkongu 
i podpisał z nim 
kontrakt. W ciągu 
następnych 3 lat Bru 
ce zagrał w 5 filmach. 
Byty to: „Wielki szef" 
i „Pięści gniewu” w re¬ 
żyserii Lo Wei, „Wejście Smoka 
Roberta Clouse'a, „Powrót Smoka" 
wyreżyserowany przez samego Bru¬ 
ce a Lee i nie ukończona „Gra śmierci" 
„Wejście Smoka”, pierwszy hollywo¬ 
odzki film kung-fu odniosło niebotyczny 
-nikces na całym świecie. Finałowa scena 
pojedynku w gabinecie luster, wzorowa¬ 
na na ..Damie z Szanghaju" Orsona Wel¬ 
lesa, weszła na stale do historii kina. 

Bruce znalazł się u szczytu kariery 
i stal się bożyszczem tłumów. Tysiące 
młodych ludzi naśladowało charakte¬ 
rystyczne gesty Małego Smoka, Nikt 
nie przypuszczał, że jego kariera może 
się nagle skończyć 

Rankiem 21 hpca 1973 roku ca¬ 
ty świat zelektryzowała wiado¬ 
mość: „Bruce Lee nie żyje!" 
Cztery dni później w Hongkongu ty¬ 
siące ludzi towarzyszyło Małemu Smo¬ 
kowi w jego ostatniej drodze Trumnę 
ze zwłokami ptzewieziono potem do 
Seattle i złożono w chińskiej części 
cmentarza. Odejście Bruce a Lee by¬ 



ło dla jego wielbicieli szokiem. 
Jak to możliwe pytano, by młody 
człowiek, którego organizm fi nk 
cjonowat jak szwajcarski zegarek. 


F-U 

Gałecki 




























zmart nagle w wieku 32 lat? 
Śmierć' ta zrodziła wiele legend. 
Podejrzewano, że Bruce zostat 
otiuty lub zmart na skutek cio¬ 
su „wibrującej pięści" ktorego 
energia ujawnia się dopiero po 
pewnym czasie. Inne wersje mó¬ 
wiły o klątwie rzuconej przez mi¬ 
strza Yip Mana na krnąbrnego 
ucznia oiaz o zemście dokona¬ 
nej pizez tajną radę klasztorów; 
Bruce musiał zginąć, ponieważ 
zdradzi! tajemnicę slarochin- 
skiej sztuki walki. Dodatkowego 
materiału do plotek dostarczyli 
lekarze. Liczne diagnozy poda¬ 
wały jako przyczynę zgonu to 
atak serca, to epilepsję to 
obrzęk mózgu, to wreszcie szok, 
spowodowany spożyciem alko¬ 
holu i narkotyków. Wątpliwości 
nie budził tylko przebieg ostat¬ 
niego dnia życia Biuce'a Lee 
Wieczorem 20 lipca 1973 roku 
Bruce znalazł się w mieszkaniu 
swojej kochanki, aktorki Betty 
Ting Pei. Ponieważ odczuwa! sil¬ 
ny boi głowy, zazył tabletkę 
przeciwbólową i popił ją niewiel¬ 
ką ilością alkoholu. O godzinie 
22 30 stracił przytomność. Za¬ 
niepokojona Betty wezwała po¬ 
gotowie. Bruce'a w stanie 
śpiączki przewieziono do szpita¬ 
la. O godzinie 23.20 lekarz 
stwierdził zgon. 

Podobnie jak w przypadku 
F.k/isa Presleya śmierć Bru¬ 


ce^ Lee okazała się dochodowym 
interesem. Producent dżinsów 
wypuścił na rynek kolekcję 
spodni opatrzonych naszywką ze 
znakiem smoka. Restauracjom 
i kawiarniom zaczęto nadawać 
nazwy typu: „Bruce" „Lee", czy 
też „Mały Smok". Przemysł filmo¬ 
wy również nie pozostał w tyle. 
Ekrany kin zapełniły się różnymi 
Bruce'ami Li Lu i Le. Zaś produ¬ 
cenci Zielonego szerszenia" 
przemontowali trzy odcinki seria¬ 
lu w pełnometrażowy film. 

Minęło 20 lat i spekulacje na te¬ 
mat tajemniczej śmierci Bru¬ 
ce^ Lee ponownie trafiły na pierw¬ 
sze strony gazet. 23 marca 1993 
roku w Północnej Karolinie na pla¬ 
nie filmu „Kruk" zginął jego syn 
Brandon Lee. Według oficjalnej 
wersji, na skutek nieszczęśliwego 
wypadku Brandon został zastrze¬ 
lony z pistoletu, w którym powin¬ 
ny znajdować się ślepe naboje, nie 
brakowało jednak i takich, którzy 
twierdzili, że śmierć Brandona nie 
byta następstwem tragicznej po¬ 
myłki. „Kruk” zginał dlatego, że 
posiadł sekret swojego ojca... 



CZY ZNASZ 



W jedyny 
i niepowtarzalny 
sposób juz od 
ponad stu miesięcy 
piszemy: 

o najnowszych filmach 
w kinie i na kasetach 

o wszystkim, co ciekawe 
w filmowym światku 

o muzyce filmowej, 
ekranizowanych książkach, 
grach komputerowych 

o wszystkim tym, co 
zawsze chcieliście wiedzieć, 
ale nie wiedzieliście, gdzie 
to znaleźć 


PAMIĘTAJ! 

Czytając 

„CINEMA PRESS VIDE(T 

zobaczysz więcej! 






















sne obijanie się 
również. Pora rozpo¬ 
cząć nowy sezon 


Lato się kończy, rado 


wistosci gdzie losy wielu znanych nam po¬ 
staci potoczyły się inaczej. Prócz tego ostat 
nio do podstawowego teamu występującego 
w dwóch seriach „Uncanny X-Men" i „X-Men" 
dołączają nowe postacie. „Cable' i „Wolveri- 
ne' przechodzą na system wychodzenia dwa 
razy w miesiącu i ukazują się dwie miniserie: 
trzyczęściowa „Sunfire & Big Hero 6" (o ja 
ponskich mutantach) czterorzę.ściowa 
,.X-Men: Liberators , w której Wolverine, Co 
lossus i Hightcrawier jadą do Rosji i spotyka¬ 
ją tam... Omegę Red. 

naprawdę duże zmiany 
szykują się u Spider-mana 
Pajęczak znany też i u nas. 
a w USA będący bo¬ 
haterem aż czte¬ 
rech miesięczni¬ 
ków ijednego kwar¬ 
talnika, przeobraża 
się całkowicie Wy 
dawc i, nie usatysfakcjo 
nowany ostatnimi wynikami 
sprzedaży zdecydował się zakoń- 
zyc wszystkie przygody dopuście do 
działania jednego z najlep- 


ak samo kombinują 
amerykańscy komiksia 
rze i przygotowali na naj 
bliższ dni (przełom 
VIII/IX '08) wiele atrakcji. 
W Polsce można je nabyć 
droga kupna w bardzo 
niewielu miej- 


>e ach, ale przy 

najmniej możecie o tym prze¬ 
czytać - będziecie wiedziee r-~- 
go szukai 

Zacznijmy od największego 
amerykańskiego wydawnictwa 
Marcel. Przez ostatnie dwa 
miesiąu męt żytem was kroni¬ 
kami najpopularniejszych po¬ 
staci tego wydawcy — mutan¬ 
tów zwanych X-Men 
W sierpniu obchodzą oni 
35-lecie: wy -.zedt z tej 
okazji ostatni 125 nu 
mer „Excalibur” 
i pierwszy nowej serii 
„Mutant X” w której 
Havoc przenosi się do 
alternatywnej rzeczy- 


szych „lekarzy” komiksowych postaci Johna 
Byme'a (w Fblsce widzeliśmy jego wersje 
^Supermana* i ,,X-meif), by od października 
12-częściowęj marf-serii pokara! na nowo 
i postaci, a potem z mniejszą ilością 
(iw spróbował przywrócić Spider-mano- 
wi utrąconą popularność. 

go w Warecki jeszcze dwie duże 
nowości ^ dwie nowe linie tytułów: od sierp¬ 
nia MC-2 fflaroel Comics 2) ukaże nam kolej¬ 
ną generag superbohaterów, działającą za 
kilkanaście lat. To wszystko w trzech nowych 
tytułach: „Srader-girr (o May Parker — cór- 
i Mary Jane), „A-Next” (o ko¬ 
lejnym pokoleniu Avengers) i „J2* (o nowym, 
tym razem pozytywnym Juggemaude). 

A we wrześniu nadejdą Marvel Knights — 
rycerze Marvela. Cztery nowe serie ze znany¬ 
mi bohaterami i z jeszcze bardziej znanymi 
twórcami na pewno znąjdą widu fanów. 
Pierwszy i najważniejszy jest z całą pewnością 
„Dared’eviT. W sierpniu zakończono poprzed¬ 
nią numerację przy 580 na liczniku, by we 
wrześniu z fanfarami obchodzić pierwszy nu¬ 
mer, a okaąja jest ku temu duża, bo oto za 
przygody niewidomego adwokata—pogrom¬ 
cy zfa wzięli się Joe Quesada („Batman — 
Miecz Azraela”) i (HI) Revin Smith (do tej po¬ 
ry znany jako scenarzysta i reżyser filmów 
„Clerks”, „Szczury z supermarketu” i „W po¬ 
goni za Amy”). fbzosiali bohaterowie nowych 
serii również pojawiali się w polskich komik¬ 
sach: „Black Banther tym razem rysowany 
przez świetnego Marka TEKeiię (Mega Marwel 



14 — Sabretooth) „Punisher ‘ w czteroczę- 
sciowej miniscrii stworzonej prz tarego 
mistrza komiksowego horroru Bernie Wright- 
sona; „Inhumans ktoiych przygody prze 
rok (12 części) będzir nam przybliżał rewela¬ 
cyjny Jae Lee (pojawił się on u nas w ramach 
x-menowskiego cross- ovei u „X-Cutio- 
nei s Song” Oj, będzie się działo. 

Drugim co do wielkości wydawnictwem 
w USA, z jeszcze większymi tradycjami niż Ma- 
rvel (wszak do nich należą i Superman i Bat¬ 
man i... Lobo) jest DC. Tu też nowy -zoil: 
w sierpniu rusza cykl tegorocznych Annuali, 
w których m. in. Green Lanterna, Supermana 
Batmana i catą JLA dręczyć będą upiory zmar¬ 
łych wrogów. W tym samym miesiącu kolejny 
koszmar — Lobo się żeni 1 A we wrześniu wiel 
ki cross-over, przechodzący przez prawie 
wszystkie (34) tytuły DC — .On< Million”. 4- 
częsciowa miniseria opisuje przygody boha¬ 
terów DC przerzuconych w czasie do roku mi¬ 
lionowego, a wszystkie zeszyty w ramach tego 
cross-overu mają oczywiście numer 
i .000.000. Prócz tego kolejne starcie Super- 
man-Doomsday w seryjce Superman: The 
Doomsday Wars - i ciekawy elseworld „Super¬ 
man: The Dark Side" opowiadający o tym jak 
dziecko — Superman wylądowało nie na Zie¬ 
mi, tylko w Apokolips, którą wtada mroczny 
Darkseid. Inne losy rakiet) Supermana to cz 




















sty pomysł na elseworldy — w sierpniu Koń¬ 
czy się również trzyczęściowy „Justice League 
of America: The Mai!", gdzie tytułowy gwoźdź 
przedziurawił oponę samochodu Kentów, 
w dniu gdy mieli znaleźć niemowlę z gwiazd, 
więc go nie znajdują i Amerykańska Liga Spra¬ 
wiedliwości musi sobie radzie bez niego. 

W podgrupie DC — Vertigo przeznaczonej 
dla dojrzalszych czytelników też wiele nowe¬ 
go, ale niedługo poświęcę im caty odcinek, 
więc na razie zostawmy .Zawrót Głowy" 
w spokoju. 

Trzecie wielkie wydawnictwo — Image — 
to coś zupełnie innego Powstało ledwie kilka 
lal temu, gdy grupa wybitnych młodych twór¬ 
ców komiksowych zdecydowała się uwolnić 
spod jarzma wielkiej dwójki (Marcel i DC) i pu¬ 
ścić wodze fantazji. I tak powstały słynne do 
dziś serie: „Spawn" T. McFarlane'a, „Wild 
C.A.T.S" Jima Lee, Youngblood" K. Liefelda, 
„Cyberforce” M, SiIvestriego, „Savage Dragon" 
E. Larsena i inne. Liefeld potem odszedł 
i o nim za chwilę, a pozostała czwórka stwo¬ 
rzyła podwaliny dzisiejszego Image. Todd 
FicFarłane, twórca „Spawna", stworzył swe 
własne McFarlane Studio, w którym produku¬ 
je przede wszystkim figurki bohaterów komik¬ 
sowych i filmowych (dostępne już w Fblsce), 
również .Spawna" w wersji animowanej i kino¬ 
wej i oczywiście komiksy. Obok samego 
.Spawna" (we wrześniu już 78 numer) wycho¬ 
dzą serie: „Curse of the Spawn" opowiadający 
losy .bocznych" postaci z serii podstawowej, 
Kiss Fsycho Circus" (Kto z was pamięta ten 
zespół?), a we wrześniu debiutuje nowa seria 
„Daring Escapes", której bohaterem będzie 
Houdini, postać, która odznaczy się w najbliż¬ 
szych (9 i 10) polskich numerach Spawna", 

Jim Lee, zaczynając od znanej i u nas serii 
„Wild C.A.T.s", która właśnie pro 50 numerze 
znikła z rynku, by wrócić za kilka miesięcy po 
pewnych przeobrażeniach, zbudował we¬ 
wnątrz Image wielkie własne imperium ko¬ 
miksowe „Wildstorm”. Pod jego skrzydłami 
ruszyła nowa linia komiksów — „ClifFhanger", 
gdzie swe własne pomysły realizuje od kilku 
miesięcy najmłodsza generacja utalentowa¬ 
nych rysowników: Joe Madureira — Battle 
Chasers" Humberto Ramos — „Crimson" i J. 
Scott Campbell — .Danger Girl". A w podsta¬ 
wowym świecie Wildstorm wychodzą m. in. 
następujące serie: „Divine Right" (to właśnie 
aktualne autorskie dzieło Jima Lee), „Gen 13" 
(o grupie nastolatków, w których organi¬ 
zmach buzują supermoce i zwykłe hormony), 
Jim Lee's C-23” (Komiks równolegle wycho¬ 
dzący z grą karcianą pod tym samym tytu¬ 
łem), „Wild C.A.Ts/Aliens" (jednorazowy 
cross-weij i „Resident Evłl" (ten sam). 

Trzecią ważną i chyba najciekawszą pod¬ 
grupą Image jest Jop Cow" (w wolnym tłu¬ 
maczeniu „świetna krowa") Marca Silvestrie- 
go. Komiksy: „Witchbiade" — o policjantce 
znajdującej magiczną rękawicę, dającąjej su- 
permoce, „Darkness” o mordercy pracującym 
dla mafii, który potrafi tworzyć potwory 
z... ciemności; „Ascention” powiedzmy, że 
o mrocznych aniołach, „Spirit of the Tao" 
o mocach natury i najnowszy „Fałhorn” o si¬ 
tach drzemiących w oceanach. Brzmi to nie¬ 
skomplikowanie, ale same komplikacje fabuł. 


a przede wszystkim rysunki są niesamowite, 
naprawdę polecam 

Inne warte wymienienia serie Image to, ze 
śmiesznych pomysłów, „Dracula vs. Zorro”, 
a z poważnych — wciąż świetny „Savage 
5he -Dragon" Erica Larsena Maxx" Sama 
Kietha i, ciekawostka, nowa seria Whilce Fbr- 
tacio — „Stone". Fbrtacio wydał jej pierwszy 
numer w sierpniu jako nowe, małe, ale za to 
własne wydawnictwo ,Avatar", by już od 
września podłączyć się pod image. 

Ostatnim wydawnictwem, o którym należy 
wspomnieć, jest ,Dark Morse", koncentrujące 
się na mangach i komiksach licencyjnych. Ma 
mandze się nie znam więc nie ruszam, ale ko¬ 
miksy licencyjne, czyli powstałe z wykorzysta¬ 
niem postaci znanych z innych mediów (najczę¬ 
ściej filmów) to wspaniała zabawa. Dark Horse 
zakupił licencje m. in do Star Wars", „Aliens", 


Fredatora", „Godzilli", „Starship Tro- 
opers", Tarzana", Indiany Jonesa", „Bon¬ 
da", „Terminatora". „Robocopa" i wielu in¬ 
nych. Takie „Gwiezdne Wojny" wychodzą 
w tej chwili jako: manga (wszędzie ta man- 
ga), „Mara Jadę — By the Empe- 
rar'5 Hand" (pamiętacie Marę z trylogii 
książkowej Zahna?), „Tales of the Jedi — 
Redemption" (Kolejna historia starsza 
o kilka tysięcy lat od wydarzeń z (limu), 
X-Wing Rogue Sąuadron — Mandatory 
Redirement" (samodzielne przygody W. 
Antillesa i jego eskadry myśliwców), „Dark 
Forces—Jedi Knight" (na motywach gry). 

To tyle O małych wydawnictwach kie¬ 
dy indziej, i tak mam nadzieję, że narobi¬ 
łem wam smaku. 
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M o wtaśnie.. Któż 
inny miatby się 
oprzeć złu, 
zniszczyć je 
z pieśnią na 
ustach, jak nie 
Conan? Tylko 
oni ftsstać Co- 
nana stworzy! 
amerykański pisarz RX. Ho¬ 
ward. Za żyda Howarda opu- 


..Chwieje się Lew, upada w mrok, 
chwytają go demony. 
Satkarfatne skrzydła pręży Smok 
Prses czarny wiatr niesiony... 
Rycerze wiecznym legli snem. 
Bo srogi bój ich strudził, 
A w głębi gór przeklętych, hen. 
Szatański rój się budzi. 
Godzina Smoka! Ttupi chłód. 
Strach krwawym typie okiem... 
Godzina Smokal Struchlał lud • 
któż oprze się przed Smokiem?" 

Godzina Smoka 





Kim byt Conan? Odpowiedź jest bardzo 
prosta. Byt barbarzyńskim awanturnikiem. 
Urodził się podczas jednej z bitew w Cymme- 
rii — krainie poszarpanych skat i pustego 
nieba. ojcu kowalu odziedziczył herkuleso 
wą sitę i posturę. 

„Jego stalowa zbroja lśniła w blasku ogni¬ 
ska. Wygląda!jak granitowy posąg uosabiają¬ 
cy pierwotną sitę, nie statyczną, lecz znieru¬ 
chomiałą na moment w oczekiwaniu sygnatu 
do natarcia W migotliwym świetle jego twarz 
zdawała się być wykuta z czarnego granitu 
twardszego niż stal. W tej zastygłej twarzy 
tylko jasno płonące oczy żyły własnym ży¬ 
ciem. Cymmerianin nie tylko mieszkał w dzi¬ 
czy — był jej cząstką, stanowiąc jedność 
z nieposkromionymi sitami na tu ty. W jego ży¬ 
łach płynęła wilcza krew, pamięć zachowywa¬ 
ła wspomnienia północnych pustkowi a ser¬ 
ce pulsowało pleśnią obozowych ognisk. “ 

Już jako piętnastoletni chłopiec brat 
udziat w jednej z najkrwawszych bitew ów¬ 
czesnego świata — w plądrowaniu Vena- 
rium aąuiiońskiego posterunku graniczne¬ 
go. Rok później zostat schwytany przez Hy- 
perborejów, jednak uciekt z niewoli 
i powędrował na północ do Zamory — króle¬ 
stwa złodziei Hienawykty do cywilizacji 
i z natury samowolny, wrodzonym sprytem 
i siłą nadrabia! braki w edukacji. W ciągu na¬ 
stępnych Kilku lat wiódł burzliwe życie na¬ 
jemnika w wielu królestwach. Rzucił jednak 
ten zawód i zostat piratem wraz z piękną Be- 


Met* t E. Howard 
„Wieża Stinis" 

„Dom pełen łotrów" 

„Córa lodowego olbrzyma" 
„Królowa Ciarr»8a Wybrzeża" 
„Czarny kolte" 

„Cienie w blasku księzyse" 
„Narodzi się witaima" 

„Cienie u Zambouf ” 

„Stalowi demon" 

„Luizie czwnsio kr«si" 
„itfeający cwS" 

„Szmaragdowa ton” 

„Czerwone ćwieki" 

„Skarby Gwahlura" 

„Za Czarną Rnką" 

„Feniks n® mleczu" 

„Szkarłatna Cytadela" 

„Caram: godzina Smoka" 



blikowano 18 powieści, a 8 
innych w różnym stadium za¬ 
awansowania odkryto w pa¬ 
pierach pisarza po jego 
śmierci. Jest wielu kontynu- 


... syn Covaia 


a torów sagi, lecz wedtug mnie wszyscy „spadkobiercy' Ho¬ 
warda uprawiali jedynie tanią grafomanię. 

Howard skonstruował własną wizję świata, w którym umie¬ 
ścił bohatera. Pisząc kolejne części sagi, opierał się na wymy¬ 
ślonych przez siebie faktach z żelazną konsekwencją. Akcja 
serii toczy się na Ziemi około 12 tysięcy lat temu. W tym cza¬ 
sie zachodnie części głównego kontynentu Wschodniej Półku¬ 
li zajmowąły królestwa hyborianskie, założone trzy tysiące lat 
wcześniej na ruinach Imperium zla — Acheronu przez Hybo- 
rian, najeźdźców z północy. Ha południu leżały miasta — pań¬ 
stwa Shemu. Za Shemem drzemało starożytne, złowrogie kró¬ 
lestwo Stygli; rywal Acheronu w krwawych dniach jego świet¬ 
ności. Jeszcze dalej na południe, za pustyniami i sawannami 
leżały barbarzyńskie Czarne Królestwa, Ha północ od Hyborii 
ciągnęły się surowe ziemie Cymmerii, Hyperborel, Asgardu 
i Vanahełm. Zachód byt opanowany przez dzikich Piktów, 
zaś na wschodzie błyszcza’.} bogactwem królestwa hyrkaniań- 
skie. Ale wystarczy Już tej geografii. Weźmy się za bohatera. 


lit. Byta ona jedną z najważniejszych kobiet 
w życiu Conana, a trzeba przyznać, że miat 
ich wiele. U wybrzeży Kush zdobył wraz 
z przydomkiem Amra (Lew) sławę jednego 
z najkrwawszych korsarzy. Fó utracie uko¬ 
chanej los rzucał go raz do wyjętych spod 
prawa jeźdźców ze wschodnich stepów in¬ 
nym razem do piratów Morza Vilayet. Pełna 
saga o Conanie liczy ponad dwadzieścia to¬ 
mów i nie sposob chocby pobieżnie streścić 
jego burzliwego żyda. Ten pirat i wierny żot- 
nierz-hulaka, niezwyciężony w boju, szla¬ 
chetny wobec słabszych wrażliwy na blask 
złota i kobiece wdzięki wiecznie brnął przez 
potoki krwi. Zwyciężał ludzi, potwory i pod¬ 
stępnych czarowników by w końcu zostać 
królem potężnego państwa — Aąuilonii. 
Jednak pomimo tego sukcesu (pomyślcie 







m 


M 


r®a 


T 








M»rvel: SLIPERNATUR4I S. DARLI >ŁVIL RI.AtK PANTHER. PUNIKHER INHUMANS 5PIDER-GIRL A 
NEKI.J2. BLADE CAPTAIN AMERICASFNT1NFL OF LIBERTY DEADPOOL LANTASTIC FOUR KA ZAR. 

THE UNDEAD. 
II LK STRANGE 
uR WHO. MA 
VN SPECTACO 
vERATION X 
M GAHITS. AU- 
ll UN ROMITA 
ISIT THAT DL 
» ES PRINCE i IF 
rtlCAHONTAS 
•OEOFAPOCA- 
' 'R-X, ULTIMA 
i ULT1MATE X- 
DR, GAMBIT. 

VERY BEST OFSPIDER-MAN: DC: BATMAN SHADOW OF i HI RAI VKAFI BATMAN. BATMAN THE 
>ti iam ai >\ ii—• ,f - ' < WKHDBHni R ' " Ll ' atw. v 
MAN. LEGENDS* # llT .1 H ' J /|||J I JlTW: NG. ^ X RESOl SUPER¬ 
MAN. SI PERM MIII M']l |łviAN. Sllpf ■< ■ * « r "4 V| I ADY I N lUKŁS 

AyUAMAN. A?s A i II] J I j 1 1111 »HEDARKNE5a» i . TJ| I RN. GUNSOF 

i HF DRAGON. V JllflWk EAR ONE LE . . «\1 k HEROES. JLA 

UTANS. LOBO.f* V A £ -* I'WFRC1FNH\7’ ' " ARMAN WON- 

I1F.R V.MMAN S BABYl.i )N fv J C~ kESENT\ BKiS 

BUNNY&FRIFjJ V*. T j 1FTSONS. l.ni I'V“ * T '/TO, sTARTREK DE 

M) (ORPSLE). 1 ’ • "lM. MAD SUPy^Ę ^UNI ST. ENEMY 

ace.fin.m i ® ume soo.Rf, 

IGNSEVFN./FI -- — GÓRY. R. Vertij|o: 

B( U »KS OF M , RTIO» Th' , • BE I )F A i H 

HF1LBIA7FR .j ||— --- v; " ‘'HI' M MAN M\ - 

RY THEATRE. - m + ^ - JrflNAl CITY 1 KBr mlWI BI ACK OR- 

Hin. BOOKS OF FAFRIF. COMPLEAT MOONSHADOW DŁ\TH. UŁSTINY A LHROMCLE, DOOM PA- 
IROL, FNK.MA. HEARTLAND. H0RR0R1ST. JONAH HEX MR PUNCH NEIL GAIMAN & CHARLES VESS 






AYENGERS I 
iMFRIC A. HEF 

'ENgfrs. coin, 
SPIDER-M O. 
WANNY XA» 
ttKNKRATlON 
M ACE «Ff« 
H.STINF. 
•HOENIN & 

DAY KIN' • l| 
KHH. SHAW 
ATK ASTON t 
(.1 NI KATU < 

S ()F SPIDER 


TAR 

DETT 

SE CL 
UN.C 
ATS 

PER 


'YS, «| 

■ ter! 

• «p. | 
'RAC 


GALA/Y 


ADRES DO » 'RESPONDENCI! 

R.M.K. 

ul. GncgónMiio 32A 
31-53 1 Kruków 


KOMIKS 




f 


Pełny wybór 
najnowszych komiksów 
amerykańskich 

250 tytułów 1000 albumów 
co miesiąc w ciągłej przeciąży 


Wszystkie 
bieżące 
i archiwalne 
komiksy 
po polsku 


BPFiJUMUAŹ J-J U fi r O WA 
J DŚTALlGŹfJA 

GRY KARCIANE RpG CZASOPISMA 


AKCESORIA DO GIER 
TRADING CARDS 

MANGA 

SKLEP FIRMOWY 
R.A.R 

ul Crzegórzorka 32A 
31-531 Kraków 

AK vTI>IJM |l() (.11II. Oł-H l\l NI- ri HNI1-II 


" I VEN- 
HOR- 
RAK. : 
śMITH 
TRO- 
EYES. 
ISION. 
F THE 
.OOD. 
X LA- 
HELI 
1MICS. 
.. .ART 
. DAR¬ 
IE’.'AL 

WB& 

SMITH 

NESIS 
TliRN 
SCTI> 

TE 

ANDY 
mllrsy 
. BLD- 
■. ONI 
HOR- 
AZOR 
WAD. 
AWN 
'MAN 
WILD 
IMAN 
. KKA- 
ASTE- 

;rnie 
:i mi- 

ŁJER- 

STAR 

i. X-F1- 
YRTH 
RYM- 
ML L 
)MIK> 
SYGO- 
VARS. 
CD.LE 
lNC'A 
CSOW 

Kraków «gia 

.n r,-rc\RZEŁ 


KOMIS NAKLEJKI 
BELETRYSTYKA 

GRY BITEWNE 


MLI \ 

ul. Floriańska 28 


•TAGONHFI.M. DARK HORSE EKbTRA TALIZMAN GARBUS. ANIMLRIC \ NEWTYPE COMICSSHOP 
W5. Marvel:SUPI RNATURA«S DARFDFVII BIAC KPANTHFR PIINISHER INHDMANS SPIDER-GIRL 
ANEXI'.J2. BI 
»« \MPAGtNG 
IKON MAN. I 
I ALEŚ THl INI 
MVEL. WARLO 
' VR SPlDfa R-f 
MUTANT X W 

I T. COOPER I. 

IILST OFMAI 

L'RBS Y( tV ■ 

>VYFR. GRE 3 - 

I IOE TRANS* — ‘ ' 

i VPSE ULTIM 

II GAMBIT Is 

i \LIBRE ULTIMATE X-MAN UNTOLD TALF.S OFSPIDER-WAN 




.1AN. 

WART 


BATMAN THE 
S5DD. CATW-O 
l«SOFSl'PER- 
y DYENTURES. 
ItKN.GINSOF 
R HEROES. JLA 
GIMAN. WON- 
FSFNTS Rllf.S 
I ARTREK DE- 
WEST ENEMY 
UME. SIWERE 

_U ( i. Yenlgo: 

THL r D BE DEATH 

MIN'4| _ _ '_'?*• -MAN MYSTE- 

CITY TRANS METR( )P( ILITAN vAMBa BLACK 0R- 
' HlD. BOOKSOF FAERIE. COMPLEAT M(K)NSHAD!)W. DF.ATH. DESTINY A CHRONICLE DOOM PA- 
i u u YI.SS 


_ CHCESZ OTRZYMAĆ PEłNY KATALOG WYSYŁKOWY 

- przeSuj swój ADRES DO Yli 

R.A.R. 

Ul. GRZEGÓRZECKA 32 A 
31-531 KRAKÓW 


ET ES 
M 6 N. 
iHE 

NRKNCSS. BATTLE CHASERS. CRIMSON. DIVINE RIGHT. DARKCHYLDE THE LECĄCY. YOUNGBLOOD. 
PYH.GEN 13 GEN IS BOOTLEC. JIM LFES C*2H. W1LDCHRE RES1DENT EV|1 AL.TOMATION.MAXX CA- 
•'•/LKb CHANNrj^ * -'T ^ DAHKMIN 1 fJ |T ■■ I i ,n m STONE HELL 

IP CURSE “1 M#l MRC:h — KISS THE f . .. Jl .NO COMICS, 


, aANCTLIARY. 
5PIDER-MAN 
GON TANDY 

Inne komiksy 
E BL'R\I BLl 
























numer 9 



óciliście z Mazur? A więc już można, 


d lat, głównie w wakacje, 
z całego świata dochodzą 
informacje o tajemni¬ 
czych stworzeniach, któ¬ 
re wydawałoby się, nie 
mają prawa istnieć w dzi¬ 
siejszym, nowoczesnym 
i sceptycznym swiecie. 
Oto niektóre potwory 
wod słodkich 


Do końca ostatniego zlodowacenia (10-12 
tys. lat temu) Loch Mess było zatoką morską, 
później zaś ruchy górotwórcze odcięty ją od 
morza. W ten sposób powstało jedno z naj¬ 
głębszych jezior w Europie i na Wyspach Bry¬ 
tyjskich. W zamieizchtych czasach skalistych 
brzegów jeziora strzegły warowne (orty, a na 
okolicznych wzgórzach wzniesiono kilka po¬ 
tężnych zamków takich jak Castle Urquhart 
który (chor zrujnowany) przetrwał do dziś 
Mie on jednak jest główną atrakcją, ściągającą 
turystów z całego świata nad Loch Mess. Jest 


nią tajemniczy stwor zwany Messie, a za¬ 
mieszkujący ponoć głębiny jeziora, najczę¬ 
ściej opisywany jest tak: mata głowa, umiesz¬ 
czona na wężowej szyi, długie pofałdowane 
ciało, dwie pary płetw i potężny ogon. Ma po¬ 
nad 12 metrów długości i porusza się z za¬ 
wrotną prędkością, najstarsza pisana relacja 
o spotkaniu z Messie pochodzi z VI w n.e. Bio¬ 
grafowie Sw. Kolumbana, apostoła Piktow, od¬ 
notowali, że w 565 roku, gdy ich pan bawił 





















nad brzegami Loch Hess dostrzegł ogromne¬ 
go smoka, ścigającego jakiegoś nieszczęsne¬ 
go pływaka. Święty mąż, nie zwlekając ani 
chwili, uniósł krzyż i krzyknął donośnym gło¬ 
sem by bestia odstąpiła od swej ofiary. Oczy¬ 
wiście potwor usłuchał Sw Kolumbana i znik¬ 
nął w głębinach. Wieści o tajemniczym stwo¬ 
rzeniu powtarzały się przez kolejne stulecia. 
Ciekawe że mieszkańcy okolicznych wiosek 
bardzo niechętnie odnosili się do „smoka z je¬ 
ziora" i wszelkich przybyszów szukających na 
ten temat informacji, nawet w prospektach 
turystycznych reklamujących te okolice stara¬ 
no się nie umiescic nawet słowa o Messie. Mi¬ 
mo wszystko, nasz bohater zyskiwał coraz 
większą popularność. W 1933 roku trafił na 
pierwsze strony gazet — w ciągu tego sezonu 
zdarzyło się co najmniej 50 spotkań z potwo¬ 
rem. Londyńskie radio zaczęto nawet nadawać 
regularnie audycje poświęcone zdarzeniom 
nad Loch Mess. Setki listów od słuchaczy su 
gerowały przeróżne sposoby schwytania Mes¬ 
sie. Pomiędzy Glasgow i liwernes zaczęty kur¬ 
sować specjalne pociągi, a po jeziorze paro¬ 
statki oferujące przejazd wszystkim, którzy 
chcieli zobaczyć lub zapolować na dziwnego 
stwora. Z tego okresu pochodzą też pierwsze 
fotografie, na których uwieczniono potwora 
z Loch Mess. Jedną z nich wykonał H. Grey 
(pracownik huty aluminium) ad przedstawia¬ 
ła opływowy kształt w chmurze rozpylonej wo¬ 
dy. Inne fotografie zrobił l\ Wilson (lekarz 
z Londynu). Można było zobaczyć na nich za¬ 
rys długiej szyi i małej głowy. Jakkolwiek spe¬ 
cjaliści po zbadaniu negatywów i zdjęć stwier 
dzili, że są one w pełni wiaiygodne, to jednak 
naukowej nie byli skorzy do przyznania, że 
sfotografowany obiekt byt dużym, nie znanym 
dotąd iiauct zwier.ciem. Stawiano hipotezy, 
że mogt to być pień drzewa, todz, stado kor¬ 
moranów albo zwykła wydra. Jeden z amery¬ 
kańskich uczonych autorytatywnie stwierdził 
że jest to rekin ludojad, który tiafit do jeziora 
w c/asach, gdy było jeszcze połączone z mo¬ 
rzem. W 1960 angielski badacz, Tirn Dinsdale 
uwiecznił potwoia na taśmie filmowej, jednak 
nawet to nic przekonało sceptyków, ktoizy na 
filmie ujrzc'i tylko duży opływowy obiekt po¬ 
ruszając, się w wodzie Po tym wydarzeniu 
wrzawa wohol Messie pizycichta, nie licząc 
r zablonowyc li relacji zc spotkali turystów 
z domniemanym potworem. Dopiero rok 1968 
przyniósł zmiany z sprawą zastosowania po 
taz pierwszy w badaniach riad tym zjawiskiem 
metod naukowych. W roku tym grupa na¬ 
ukowców przy pomocy echosondy przebadała 
głębiny jeziora. W sprawozdaniu z tego do¬ 
świadczenia pisano o dużym, kilkunastome¬ 
trowym obiekcie (największym znanym zwie 
rzędem, żyjącym wtedy w jeziorze był 1 2 me¬ 
trowy losos poruszającym się z prędkością 
ok. 30kin/h i nurkującym z prędkością 
I30m/nrin Kolejnym krokiem było zastoso¬ 
wanie elektronicznej, stroboskopowej kamery 
do zdjęć: podwodnych. Ma zdjęciach nią wyko¬ 
nanych widać było dwumetrową, spłaszczoną, 
rombowatą płetwę oraz prawą, tylną część tu¬ 
łowia, czyli grzbiet i brzuch pokiy ty chropowa¬ 



tą skórą. Zauważono także coś. co mogłoby 
być 2,5-metrowym ogonem. Odkrycia te prze¬ 
łamały ntur obojętności świata naukowego. 
Szereg ekspedycji naukowych wyposażonych 
w najnowocześniejszy sprzęt zaczęto odwie¬ 
dzać Loch Mess. Te badania trwają do dnia dzi¬ 
siejszego, przy czyni poszukiwacze Messie 
stosują różne, czasem bardzo dziwne metody. 
Do takich należał np. pomysł wykorzystania 
delfinów do przeszukania głębin jeziora, co 
podobno dałoby lepsze rezultaty niz ekipy 
nurków, mimo że zwierzęta mogłyby przeby¬ 
wać w słodkiej wodzie 2 godz. dziennie. Jed¬ 
nak mimo całej pomysłowości ludzi, nie uda¬ 
ło się do tej pory zdobyć niepodważalnego do¬ 
wodu istnienia tzw. potwora z Loch Mess. 

Myliłby się jednak, kto myślałby że Messie 
jest jedyny w swoim rodzaju Pełno jest przy¬ 
kładów zagadkowych stworzeń zamieszkują¬ 
cych wielkie jeziora. Jest we wschodniej Sy¬ 
berii, niedaleko tzw. „bieguna zimna rozle¬ 
gła wyżyna otoczona górami, równa swą 
powierzchnią całej Belgii, Istnieje tam sys¬ 
tem powiązanych ze sobą jezior, będącvch 
niegdyś rzekami wpadającymi do Morza 
Ochockiego. Tereny te słabo zaludnione 
i o mało poznanej florze i faunie, są wielką 
białą plamą na mapach geologicznych. Bada¬ 
nia tego obszaru rozpoczęto dopiero w latach 
'50. W czerwcu '53 w tym icjonie nad brze 
gami jeziora Worota znaleźli się członkowie 
radzieckiej ekspedycji naukowej. Dwóch 
i nich zauważyło nagle na jeziorze cos ro po¬ 
czątkowo wzięli za beczkę po benzynie. Jed¬ 
nak ta „beczka" zaczęła się poruszać z olbrzy¬ 
mią prędkością w ich stronę. Oczom zdumio¬ 
nych naukowców ukazało się zwierzę jakby 
żywcem wyjęte z opowieści o smokach. Sze¬ 
rokość przedniej części tułowia wynosiła 2m, 
a długość całego masywnego szarego cielska 
10 m Pb obu stronach głowy widać było 
duże, jasne plamy. Z części grzbietowej wyra¬ 
stała potężna płetwa zagięta ku tyłowi. Stwór 
zatrzymał się ok. 100 m od brzegu, po czym 
zaczął się gwałtownie miotać wznosząc ka¬ 
skady rozpylonej wody i zniknąt pod po¬ 
wierzchnią. Geolodzy jeszcze przez pot godzi¬ 
ny obserwowali jezioro, ale zwierzę nie poka¬ 
zało się więcej. Jednak 10 lat później inna 
ekspedycja znów widziała dziwne stworzenie 
w tym jeziorze. Jednocześnie podobne relacje 
coraz częściej napływały znad sąsiednich je¬ 
zior na tym obszaize. Szczególną sławą zda¬ 
wało się cieszyc największe z nich, Labynkyr 
(I5kmdt i ponad 60 m głębokości) Tubylcy 
wierzą, że mieszka tam sam diabeł, który nie 
tylko straszy ludzi, ale i nie raz porwał psy 
myśliwskie, które nieopatiznie zapędziły się 
w szuwaiy. Mimo że widziano tego stwora 
wielokrotnie, opisy ograniczają się do stereo¬ 
typów — ciało dłuższe od łodzi rybackiej, 
ogromna paszcza, szara lub czarna skora. Te 
rewelacje pochodzą sprzed kilkudziesięciu 
lat, a że dzikie tereny Syberii pozostają niedo¬ 
stępne, wciąż nie wiadomo jaka jest prawda. 


Przenieśmy się teraz w nieco cieplejsze 
okolice. Wiele plemion indiańskich w Kana¬ 
dzie wierzy w tajemnicze duchy zamieszkują¬ 
ce wody rzek i jezior, a przybierające postać 
ogromnych bestii. Jeden z nich ma swoją sie¬ 
dzibę w jeziorze Okanagan a Indianie zwą go 
Maitaki. Prehistoryczni mieszkańcy doliny 
Okanagan pozostawili wiele rysunków Maitaki 
wyrytych w kamieniach Widać na nich cha- 
lakterystyczną długą szyję i ptetwy. Biali 
osadnicy, którzy zajęli te tereny, choć nigdy 
wcześniej nie słyszeli indiańskiej legendy, wie¬ 
lokrotnie zetknęli się z jej bohaterem Jeden 
/ nich przeżył dramatyczną przygodę podczas 
przeprawy przez jezioro w 1854 roku —jakaś 
potężna siła wciągnęła pod wodę jego dwa ko¬ 
nie, ktoie płynęły po bokach łódki. To właśnie 
biaii osadnicy nadali temu potworowi imię, 
tylko trochę mniej sławne od Messie — Ogo- 
pogo. Piawie wszystkie relacje ze spotkań 
/ tym stworzeniem mówią o długim, wężowa¬ 
tym lub wielogarbnym cielsku oraz małej 
„końskiej" głowie osadzonej na długiej szyi. 
Długość ciała waha się od 9 do 21 m. Czasem 
w opisach pojawiają się wąsy i broda 
Świat kanadyjskich potworów nie kończy 
się na Ogopogo, Jezioro Shuswap położone 
50 km na północ od Okanagan kryje w swoich 
wodach tajemniczego Tazama, Cowichan za¬ 
mieszkuje groźny Tsinguaw, a Indianie Cree 
wierzą w istnienie ogromnego węża w Memi- 
nisha w Ontario. Wiele opowieści jeziora Ma 
nitoba mówi o sześciometrowym wężu Mani- 
pogo Albo legendarny Minhotao z Brazylii 
który jest pokryty kostnym pancerzem i po¬ 
zostawia za sobą ślad o szerokości 3 m, po¬ 
znaczony dodatkowo zwalonymi pniami 
drzew Pizykiadow można by podać jeszcze 
wiele — pudobne przypadki odnotowano na 
wszystkich kontynentach, 

Fenomen stworów z jezior ciągle pozostaje 
niewyjaśniony, mimo stałego doskonalenia 
technik badawczych i organizowania ekspe 
dycji w niezbadane zakątki globu. Wiele jest 
hipotez dotyczących pochodzenia i przynależ¬ 
ności tych tajemniczych stworzeń do jakiejś 
znanej grupy zwierząt. Mówi się, że mogą to 
być zarówno mięczaki, płazy, gady jak i ssaki 
W 1726 roku z warstw goinego miocenu 
w Anglii wydobyto skamieniałe szczątki płaza 
spokrewnionego z gatunkiem ogromnych 
(ponad 1,5 m dl.) salamander żyjących 
współcześnie Mie ma żadnych powodnw, dla 
których ten typ płazów nie mógłby przetrwać 
9 min lat i żyć w Loch Mess, Majpopulai niej- 
sza jest jednak teoria, że są to reliktowi 
przedstawiciele dinozaurów takich jak plczjo 
zaur. Prawdę mówiąc, nie ma tak „pierwotne 
go' zwierzęcia, które nie mogłoby przetrwać 
do dziś. Za przykład może posłużyć ruatara 
— trójoki kuzyn dinozaurów, z Mowej Zelandii 
albo latimeria — ryba którą uważano za wy¬ 
marłą od 200 min lat. Mo cóż, jest jeszcze 
wiele rzeczy na Ziemi, o których nie śniło się 
naukowcom. Głębiny ziemskich wód zbadane 
są słabiej niż kosmos, a uczeni? Kiedyś nie 
wierzyli, że żyrafa istnieje naprawdę. Dziś są 
sceptyczni wobei Messie... 
























Pięć wielkich ras toczy nieustającą wojnę, 
hu własnej chwale, a twojej uciesze. Chrono- 
piologicznie zatem, pierwsi pojawili się 


tah mroczną, że nawet Jedyny król nie ważył 
się na jej zastosowanie. I tah do świata Chro- 
nopii zawitało Zlo — sprowadzone przez Kra¬ 
snoludów z hlanu Szahala, a rozwinięte przez 
Elfy z Domu Obsydianowego Węża. Jednah 
nie oni mieli czerpac horzyści z zakazanej wie¬ 
dzy. Szybho bowiem Zlo, htórego centrum byt 
Mroczny Pan, pradawny i zapomniany Bog, zy- 
shafo godnych wyznawców. Czterej prze¬ 
brzmiali prorocy dawnych dni w zamian za 
wiedzę i moc, shtadali tysiące ofiar i rekruto- 
wali do swej armii wyznawców zla z całego 
świata. I tah, wszysthie rasy znów musiały się 
porozumieć, bowiem armie Oddanych (tah 
sami siebie nazywali wyznawcy zla) wydawały 
się niepokonane Jedna za drugą ginęły Krę- 
gotwierdze Krasnoludów, brudne miasta 
Czarnohrwistych, bogate zamhi Pierworod¬ 
nych i wspaniale pałace Elfów. Zmarli ożywie¬ 
ni nehromantyczną mocą walczyli po stronie 
Oddanych tah że nawet śmierć nie rato¬ 
wała przed Ciemnością, przed wstąpie¬ 
niem wjej szeregi... Straszne czasy na¬ 
stały pełne bólu i przerażenia Jest to 
czas Chronopii, wasz czas — dowódców, 
którzy będą ojcami wspaniałych zwy¬ 
cięstw, a sromotne hlęshi uczynią siero¬ 
tami. 

Kto z kim? 


Chronopi 


ESZCZE NIE OPADŁ KU 


PO PIERWSZYCH BITWAC 


i 


SYSTEMIE WARZONE 


BBBS3gS 

winrnw 


Podobno nawet sam Artur Szyndler, 
guiu polshith graczy w gry bitewne oraz 
jeden z twórców „Kryształów Czasu", 
odłożył na boh wszysthie sprawy i jah, 
sam mówi: „Liczy się tylko CHRONOPIA." 




Dawno, dawno 

TEMU, W ODLEGŁEJ 
GALAKTYCE... 


. gdzie nie latają myśliwce, a Lord Va- 
der nie dyszy jah zboczeniec w stuchaw- 
hę, istniał świat Chronopii. Kilha ras żywi¬ 
ło do siebie uczucie wrogości ale żyto 
w harmonii aż do chwili gdy władca zwa¬ 
ny Jedynym Królem z rasy Pierworod¬ 
nych (ludzi) spróbował podbić inne nar¬ 
ody. niestety, źle się to dla niego i dla Pierwo¬ 
rodnych shończylo. Imperium Pierworodnych 
zostało' zniszczone. 

Przymierze ras, htóre pozwoliło zwyciężyć 
Pierworodnych szybho się rozpadło. Zdra- 
dziechie Elfy zaatahowały Czarnohrwistych 
(orhów) i Krasnoludów. Straszliwa wojna 
trwała przez 300 lat. Króthotrwate alianse, 
rzezie całych miast i stosy płonących trupów 
to obraz tej niesamowitej wojny. W ogniu 
walh sięgnięto po nieznane moce, po wiedzę 


Pierworodni 

- czyli inaczej mówiąc — ludzie, fch od¬ 




działy, htóre zasługują na wyróżnienie, to: Ry 
cerze z maczugami. Synowie Kronosa, Mie- 
zwyciężeni Rycerze i Sędziowie Jah 
więhszość ras Pierworodni na polu bitwy mo¬ 
gą zabłysnąć i zahuczeć czarami Chrono- 
manci Pierworodnych specjalizują się w sztu¬ 
ce zahrzywiania i zarządzania czasoprzestrze¬ 
nią. najlepszym znanym mi czarem 
(w hażdym dodathu są nowe!) jest Postarze¬ 
nie — jednostha może wyhonać cztery tury 
akcji (to dużo!) ale potem umiera. Dobry 










































sposób na przykład na pozbycie się na po¬ 
czątku gry niewygodnego wroga. 


Druga rasa to Elfy 
jak zwykle wysublimowane, jak zwykle 



budzą wielkie emocje. Dzielą się na trzy Do¬ 
my: Kryształowego Lotosu, Heliosa i Obsy- 
dianowego Węża. Ma uwagę zasfugują '[opor¬ 
nicy (są niewrażliwi na działanie paniki), 
Kiysztafowi Rycerze i Obsydianowi Gwardzi¬ 
ści (świetnie opancerzeni). Czarami u Elfów 
parają się Zjadacze Lotosu. Eltia magia opie¬ 
lą się na niesamowitych właściwościach 
lotosu. Są cztery odmiany tej rośliny: 
siebrna, błękitna, czerwona i czarna. Co 
lotos, to inne czary — najlepsze są 
zaklęcia przywołujące nowe jednostki na 
pole bitwy. Do moich ulubionych należą: 
Przywołanie Adamandytowego Golema 
(straszliwego wojownika) oraz Zmroże¬ 
nie. 


Krasnoludy 

- twardzi, opan¬ 
cerzeni wojownicy, 
jednak ich główną 
wadą jest powol¬ 
ność. Dzielą się na 
pięć klanów: Wil¬ 
ka, Krwawej Kości, 
Sępa, Rogatego 
i Mrocznego Kta. 
Różnice między 
klanami są czysto 
kosmetyczne na 
poziomie zwykłych 
jednostek. Kra 
snoludy jednak 
walczą ramię w ra¬ 
mię ze swoimi dawnymi bogami — dziś co 
prawda dotkniętymi piętnem Zła. Każdy klan 
ma swojego boga-Totem, który ma specy¬ 
ficzne umiejętności poza tym jest doskona 
tym wojownikiem, najlepszymi jednostkami 
są Mroczne Topoiy z klanu Mrocznych Kłów 
oraz Totem Krwi klanu Krwawych Kości. Kra¬ 
snoludy nie używają magii. 

Czarno krwiści 
- czwarta tu opisywana rasa to w zasadzie 


kilka ras wjednym worku. Orki, Gobliny Ogry 
i Trolle tworzą zabójczą mieszankę sity i stali. 

| Majlepsze jednostki to: Szturmowcy (drodzy, 
ale bardzo użyteczni, zarówno w walce wręcz 
jak i na dystans). Ciężka Piechota Ogrów 
wreszcie Trolle (czterorękie olbrzymy, zała¬ 
twiające cale oddziały). W sumie 
Czarnokrwiści przedstawiają naj¬ 
lepszy stosunek wartości bojowej 
do kosztu jednostki. Ich Alchemicy 
nie używają czarów, tylko Eliksirów. 

Oddani 

- to straszne połączenie zdepra¬ 
wowanych ludzi, ożywieńców i de¬ 
monów. Wszyscy są niewrażliwi na strach, 
a większość z nich sama go budzi, co jest bar¬ 
dzo ważnym atutem w bitwie. Przecież zbiera¬ 
nie oddziałów spanikowanych widokiem pę¬ 
dzących demonow jest baidzo kłopotliwe... 
Atutem jest możliwość wskrzeszania zmar 
tych jednostek — wrogich i sprzymierzonych, 
najlepsze oddziały to: Przeklęci (doskonała 





broń). Umęczeni (bardzo twardzi) i Zwiastuni 
Czarnych Skrzydet. Magowie Oddanych — 
Lordowie Deformanci i Mekromanci — postu 
gują się wieloma zabójczymi czarami. Do naj¬ 
weselszych należą: Przywołanie i Wskrzesze¬ 
nie Umartego, 

Porównanie do WARZONE 

JEST NIEUNIKNIONE 

Dlaczego? Po pierwsze — ten sam wydaw¬ 
ca, ta sama firma produkująca figurki (Heart- 
breaker) i bardzo podobny system tylko 
świat inny. nawiasem mówiąc, figurkom He- 
artbreaker daleko do jakości wykonania figu¬ 
rek z Citadel Miniatures — projektem wy- 
konczeniem i szczegółami ustępują pola na 
całej linii. A szkoda, bo to w zasadzie jeden 
z dwóch stabych elementów tej gry. 

Zasady i mechanika gry są bardzo proste, 
co świadczy o przemyśleniu gry przez twór¬ 
ców. Poza tym, są bardzo podobne jak w WA- 
RZOME. Jednostki opisane są przy pomocy 
12 współczynników (w WARZOME 10): Walka 
Wręcz, Uroń Strzelecka Moc, Dowodzenie, 
Akcje, Żywotność Sita, Ruch, Pancerz, Mody¬ 
fikator Obrony, Wielkość i Koszt. Ma wyjaśnie¬ 
nie zasługuje cecha Modyfikator Obrony — 
bardzo ciekawa Otóż, podczas ataku na jed¬ 
nostkę do WW atakującego dodaje się war¬ 
tość MO — najczęściej ujemną. Dla¬ 
czego jest to przydatne? Gdy byle fra¬ 
jer (np. Łucznik, WW 10) atakuje 
Trolla (MO -3), to ma 1/3 szans na 


zranienie Trolla (na kostce dwudziesto- 
sciennej musi wyrzucie 7 lub mniej). Gdy 
jednak zaatakuje Miecznika (MOO), tojuż 
ma 50% szans na zabicie go. Jasne? 

Druga słabość: w stosunku do WA- 
RZOME, CEIROMOPIA nie jest grą tak dy¬ 
namiczną. A sprawił to jeden maty szcze¬ 
gólik, bardzo ważny jednak. Obniżono 
mianowicie ilość Akcji na turę dla każdej 
jednostki. O ile w WARZOME średnio jed¬ 
nostka miała trzy Akcje, to w CHROMOPII 
już tylko dwie. Mie wiem, czym jest spo¬ 
wodowana ta zmiana, a jednak jest ona 
kluczowa dla rozgrywki. Być może ma od¬ 
zwierciedlać starożytny styl walki, gdy 
oddziały nie kryty się po krzakach, tylko 
stawały twarzą w twarz i dzielnie zmagały 
się w upalnym słońcu, jednakże ograni 
cza baidzo, Wyjaśniam różnicę: gdy żol- 
nieiz ma trzy Akcje może np. wysunąć 
się zza węgla strzelić i schować się z po¬ 
wrotem. Gdy dwie — no cóż gdy już się 
ukaże w catej okazałości pozostaje mu 
frontalny atak na wroga i nadzieja, że do¬ 
żyje do następnej tuiy. A niekoniecznie 
przecież kości okażą się dla niego ła¬ 
skawe.. 

Czy gra przyjmie się na 

NASZYM RYNKU? 

Bardzo tiudno jest to stwierdzić. 
Wśród „bitewniaków” fantasy prym 
niepodzielnie wiedzie (i zapewne długo 
jeszcze będzie wiódł) WARHAMMER FAM- 
TASY BATTLE produkcji Games Work- 
sliop. Jednak znaczne podobieństwo do 
WARZOME może przysporzyć CHROMOPII 
zwolenników. Pożyjemy, zobaczymy. Jak 
zwykle atutem jest rena, tak podręczni¬ 
ków jak i figurek. Target Games posługu¬ 
je się inną taktyką niż Games Workshop 
— nie ma „podstawki", czyli bardzo dro¬ 
giego, wielkiego pudla z instrukcjami 
gadżetami i niezbędnymi figurkami. Za¬ 
miast tego, podobnie jak w grach tabu 
larnych, wypuszczono podręcznik pod 
stawowy w znośnej cenie i trochę figurek 
na początek, najpierw zatem możesz ku 
pić książkę, podniecić się systemem i wy¬ 
brać tę rasę (rasy), które ci pasują. I to 
jest naprawdę fajne. 


Akcesoria 

Podręcznik 110 zt 
dodatki 72 zt 
figurki 13-36 zt 
Wyszty 3 dodatki; 
„Kraina Dwóch Rzek” 
„Synowie Kronosa" 
„Upadłe Krainy" 
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dui e Sei. D/błtaj putwoi powraca na 
- rany, a to z prawa duetu EmmericFi i De- 
vlin ktuizy popełnili” bt/nadzi-jnv, acz wi- 
/inwiekowj IV. ,i Niepodległości. Tak, Go- 
dziiia zmieiiita obywatel tw i i teraz niszczy 
amerykańskie miasto (w j roli Mowy York), 
W l tko zai yr od wojshowych prób 
hiirlt irnycli pj piór uzonyrh na atolu Mu- 
nirra w lal uli Kilkadziesiąt lat później, 
monstrualna istot atakuje japoński ,tatek 
n u m aili potuciiiiow eii ' otastrofy 
uchodzi ^ iem tylko jed. n z ybak w >- 
ji przckunany ' *k us' 3l zniszczu- 
/ prz Gojiia idamego wg/a troi 
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Krążą plotkir że w klnie zobaczymy 
nfeliiesBia Ould®;?® E SciiSSy. 



Z 







iemte północe go Teksasu, 
35.000 lat p.zi.e. Człowiek Ja¬ 
skiniowy i>ada dsiwfng grotę 
w lodzie i zosteje zabity przez 
gigantyczną istotę. Czasy 
współczesne Kilkunastoletni 
rMopak wpada do podzicmng 
g.oty. Zostaje zainfekowany 
przez dziwną czarną substan¬ 
cję. Od tęgo wydarzenia mija "dzień, w bu¬ 
dynku TB! w Dallas ktoś podkłada bombę, Ła¬ 
dunek efssplodgje, niemal całkowicie z równią 
Jąc budpek z ziemią. Szefowie FBI «| i winą 
za to zdarzenie obarczyć 3 genta Fina SuWera 


Newie), Conrad Strughold (Amin Muei- 
ler-StaM) — lider Syndykatu, jedyny htórego 
pęiznąjemy z imienia i nazwiska oraz Palacz" 
(William B. DaMsj. 

r^T 




i apntfeę Dane Sculiy. Miedugo po tym Mul- 
der spotyka dr Alrina Kutareila (Martin Lan- 
dau), który wierzy w istnienie międzynarodo¬ 
wej organizacji, której zadaniem jest ukrywa¬ 
nie preed opinią pibliraią obecności Obcych 
na Ziemi. Zamach bombowy mlat ukryć praw¬ 
dę o śmierci chłopca i czterech ratowniku.;, 
którzy zostali zabici przez tajemniczą Infekcję, 
która ma rozprzestrzenić się na cały świat. 
Mulder i Sculiy rozpoczynają śledztwo które 
zaprowadzi ich aż na śnieżne pustynie Arktyki. 

„Z archiwum X° to kinowa wersja tele..ir,j- 
nego malu, którego chyba nie bzeba nikomu 
przedstawiać. Pierwszy odcinek serii ujrzał 
światło dzienne 10 września 1993 roku i od ra¬ 
zu podbił serca widzów. Twórcy wersji fdnowęj 
zadbali o to, by jąj odbiorcami zostali też lu¬ 
dzie, którzy nigdy nie słyszeli o „X-fllęs\ 
Dzięki .ranki 3 akęji, interesującej intrydze 
i do konalyn. efefeom wizualftym po? stal 
film, który może zainteresować - go. W fil¬ 

mie spotkamy oczywiście starych znajomych 
takich jak Walter Sklncr (Mltch PUeggi) —szef 
Flutósra i Sculiy, który nie zawaha się zaryzy¬ 
kować swego stanowiska 1 żyda, by pomóc 
d;j$oe agentów w ich pcnzuWwan/ach. P)ja- 
wia się też oczywiście d ŻIL czy li cztonk^le 
tąjemnlczego Syndykatu, utrud¬ 
niającego dzWanla Haidera i Seul- 
ty. Eęda to .cztotłrek o wypfelę- 
gno. aęych dfoniarh J (Sir John 


ffll ySpraknie też Samotnych Strzelców — 
tnrech pwrnMcÓw wydając;cii magazyn po- 
śudęcony wMiracjom i n dużyciom utadz, 
dawnypBl s^Łesnych. Rłsiadąją oni niesa- 
moirlte imćS rąęje i wysoki ;j klasy urządzeni 
elektroniczne — oba te elementy niejedno¬ 
krotnie n 1 • ■ ■ M&lderowi w nmid^wanhi 
iiajemniojfch spraw. Tę nietypową grapę two¬ 
rzą; Langly (Dean Haglund), Bysrs (Bruce Har- 
wood) I Frohike (Tom Braidwood). Ciekawostką 
Jćst postać agenta specjalnego FBI tonusa Ml- 
cftaud — gra go Terry 0'Quinn; agent FBI 
1 serialu Millenium. 

Krążą plotl.l. że wyjaśnione zostaną tajemni¬ 
ce zrane z Serialu, jak np. znlknięde siostry 
Muldera. Szczerze w to wątpię — o czym bo- 
wlem traktowałyby dalsze odcinki? Fbja Ić 
mają się śmi;- ciorośt-c pszczoły roznoszące 
cza n? o^pę, ajedna z nich,ma użądlić Sculiy! 
Emocji może dosterrzyć scena ucieczki Mulde- 
ra, ze szpitala, w stroju Adama Zdąje się, że 
twórcy soli zde¬ 
cydują się wresz- r 

de podgrzać at l|j ł, 1 

mosferę pomię- Jf. / f 9 

dzy Flulderem H t\ 

I Sr.ully. Film cbfl- ! i i 4 

tuje w spefetaku- ( I 

larne sceny — V * . 
najtardztej zapi v » • 

ra dech w piersi 
ta rozgrywająca 

się na śnieżnych polach Arktyki, kiedy nau bo 
haterwsie bit-iną przed siebie, a za nimi zapa¬ 
dają się patacie ledu I śniegu. 

Mam nadzieję, że fitoiosa wersja .zfąjlów" 
spdni w IOCBj pokładane w niej oczekiwania, 
i że me pożre ,vątkś, ' na następne sto odcin¬ 
ków serialu. 

Dystrybucja Symna Prerr.i ora 18 .vrr im. 
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| bwydha, potworna... J 
Kapryśna z niej gwiazda. 


li7460D2lLft¥S. THE COSMIC DRISTER czyli BODZILLAUS. 
MECHAGODSILA 

Godzilia i s i rożytny pniwnr King Ćea Car walczą z kontrolowa¬ 
ną przez ou rh Me ia m w, 

197510® OF KCHAGODZIŁA CZyiiIIRROR 8F 
NIECHAGODZUIA 


Godzilia Ś i iiiduje odnowioną Me godzillę i Titanasaurusa 





ilmografia Godzilli 
(po japonsku Gojira) 
dzieli się na Kilka 
okresów. Fierwszy 
z nich to lata 1954- 
-55, kiedy to. na fali 
antyatomowych fobii, 
powstały dwa filmy 
ukazujące potwora 
zrodzoneqo w wyniku prób jądro¬ 
wych na Oceanie Spokojnym. W la¬ 
tach 1962-64 Godzilia ukazywana 
była, już bez podtekstów zimnowo- 
jennych. jako ztowroga sita walcząca 
z innymi potworami. Lata 1964-75 
z kolei, to okres określany jako „Go¬ 
dzina kontra Potwór X”. W tych la¬ 
tach dobra Godzilia, często wspoma¬ 
gana przez potężnych przyjaciół, 
zwalczała hordy zagrażających Zienri 
potworów (często zresztą kontrolo¬ 
wanych przez złowrogich Obcych) 
1984-1995 — w tym okresie cofnię¬ 
to się do źródeł puszczając w niepa¬ 
mięć wszystkie filmy poza pierw¬ 
szym, z roku 1954. Godzilia ponow¬ 
nie sieje zniszczenie na Ziemi. 

A oto krótkie notki o 22 filmach 
podane wraz z rokiem premiery każ¬ 
dego. Część z nich była pokazywana 
pod innymi tytułami w Japonii, 
a innymi w reszcie świata, 
stąd matę zamiesza¬ 
nie w romenkla- 
turze 


1954G0DZIŁA, KR DF THE IdSTERS 

Klasyka. Wielki potwor wychodzi / oceanu i sieje spustosze¬ 
nie w kra/u Kwitnącej Wiśni. W finale Godzilia ginie 

19B5GDDZILLA RAIDS AGAi czyli BIGAI1S, THE Fil 
MONSTER czyli GODZILLA'S COUAITERATTACK 

Scenarzyści wprowadzają do akcji drugiego potwora fingi- 
las. Monstra' walczą ze sobą w Osace obracając miasto 
w perzynę. W finale Godzilia zostaje uwięziona pod lodem 

1IB2H0 KONG VS. GODZIŁA 

Amerykanie przywożą na gościnne występy do Japo¬ 
nii King Konga. Małpa wybiera wolność Ponieważ 
w okolicy przechadza się Godzilia. pojedynek jest nie¬ 
unikniony. W finale... To zalezy w wersji na rynek 
amerykański Godzilia tradycyjnie ginie, w Japonii na 
tomiasl na dnie morza spoczywają zwłoki King Konga! 

1984GGDZ1ŁM.THETHIG 
czyli GODZIŁA ENIOTHRA 

Ostatni, przed rokiem 1984, film z Godzilią jako bo¬ 
haterem negatywnym. Walczy z niejaką Moihrą, przy 
okazji likwiduje kawałek Nipponu 

1984GKIDRAK THE THREE HEADEDIIOISTER 

Godzilia, Rodan i Moiiira ratują Ziemię przed King 
Ghidorah (tutaj zwanym jeszcze Ghidrah). 

19G5GDDZILLA EMONSTER ZERO czyi MONSTER 
ZERO czyli MSW OF Tl ASTRO IB 

Godzilia i Rodan —jak wyżej. 

I GODZIŁA VS. Tl SEA MONSTER czyi cliii, 
HORROR OF THE DEEP 

Godzilia walczy z przerośniętym trutti di marę. 

1967 SOli OF GODZIŁA 

Godzilia broni syna (Minya) przea owadami-mutaniami. 

1111 DESTROY ALL MONSTERS 
czyli PARAIEOF THE M01STRS 

\ Siedemnaście potworów atakuje Ziemię. 

' \ 1909 GODZIWI REMGE 

jp Ł 0f Godzilia użycza swej odwagi chłopcu niepokojo- 
* hrrsmu przez miejscowy element. 

S 1171 GODZIŁA VS. THE SMOG MONSTER 

/ CZji GODZIŁA EJEIORAH 

Godzilia walczy z potworem żywiącym się zanieczyszczeniami. 

1972 GODZIŁA VS. BI 
czyli GODZIŁA ON MONSTER ISLAND 

Godzilia i Angiias bronią Ziemię przed Ghidora i Gigan. 

1973G0DZIŁA VS. MEGALON 

Godzilia i robot Jet Jaguar walczą z Megalon oraz Gigan wy¬ 
stanych przez ludzi z Atlantydy. 


GoMia 30 lat późnej powrty to źródeł z 1955. Nasz po¬ 

twór jest ponownie bohaterem ntja wnym. 

192S GODSLLA VS. BIOŁUTE 


Naukowiec dokonuje hybrydyzacji komórek Godzilli i róży 
powstaje Binllante. Hybryda waiczy z Godzilią 

1991GODZIŁA E. KING GHIDORA 


Naukowcy z przyszłości usiłują zapobiec powstaniu Godził,,. 
Odradza się ona jednak podczas awarii atomowej lodzi pod¬ 
wodnej w latach 70 Przy okazji przyczyniają się oni do pnwsta- 


Mothra broni Japonię przed Godzilią i Battrą 

1993 GODZIŁA VS. MECHAGODZIŁA 

ONZ buduje robota i siatek powietrzny mające zniszczyć Godzil¬ 
lę i Podana 

1994G0DZIŁA E SPACEGODZIŁA 

ONZ próbuje koniróiować Godzillę telepatycznie i buduje kolej¬ 
nego robota, który ma ją zniszczyć Przy okazji pojawia się po¬ 
tomek Biollante (z roku 1989) 

1995 GODZIŁA E. BEETROIR 


Pojawia się tajemniczy potwor nie przepadający za Godzilią. 

Dotychczasowy rekord kasowy należy do 
GODZILLA V5. MECI1AGODZ1LLA — przyniósł on 36 
milionów dolarów bezpośrednich wpływów z biletów 
i kolejne 158 milionów dolarów ze sprzedaży związa¬ 
nych z filmem gadżetów. 

Rekord oglądalności to z kolei King Kong vs. Go- 
dzilla — ponad 10 milionów widzów. 

Zapewne Godzilia rocznik 1998 przekroczy te wy¬ 
niki kilkakrotnie. W końcu ją zrodzi! monstrualnych 
rozmiarów budżet... s 


nia Ghidora i, po wykorzystaniu jego data przez naszych uczu 
nych, Mechaghidora — Godzilia zostaje pokonana 

1912 GODZIŁA EM0THRA 











































eratura fantasy to magia, krew i mroczne klimaty. A jakie to wszystko potrafi być śmieszne! 


El 

I cny Fratchett to angielski pi- 
I sarz urodzony w 1948 r lego 
I pierwsze opowiadanie SF The 
I Hades Business ukazało się 
I w 1963 r. Później na rynku po 
I jawiło się j< si ze kilka ksią 
żek, takich jak „The Carpet Fe 
ople" z 1971 r. czy „The Dark 
Side of the Sun", ale prawdziwy rozgłos 
przyniosły mu dopiero powieści, których 
akcja rozgrywa się na płaskim dysku 
wspieranym przez cztery potężne słonie 
i niesionym na grzbiecie ogromnego żół¬ 
wia, ATuin-a. Ten przemierza wszech¬ 
świat w sobie tylko znanym celu Krążą 
jednak pogłoski, że gdzieś tam jest inny 
żółw o ptzeciwnej płci, a gdy dojdzie do 
ich spotkania, cały istniejący świat ule¬ 
gnie zagładzie i narodzi się nowy zupeł¬ 






nie nowy. Świat, nie żółw 
oczywiście. Zorganizowano 
nawet kilka wypraw mających 
na celu określenie pti i ATuina... 

Książki te zaliczane są do cy¬ 
klu nazwanego przez czytelników 
Disc Wodd, czyli Świat Dysku Jak do tej 
pory Terry Fratchett napisał następujące po¬ 
wieści rozgrywające się w tym świecie (a że 
każda z nich sprzedała się bardzo dobrze, au¬ 
tor planuje już następne pozycje): „The Colo- 
ur of Magie" (1983), „The Light Eantastic" 
(1986), „Equal Rites" (1987) „Mort" (1987), 
„Sourcery" (1988) „Wyrtl Sislers” (1988), 
„Fyiamids" (1989), „Guards Guards" (1989) 
„Erie" (1990), „Moving Fictures" (1990), 
„Reaper Man" (1991) ..Withes Abroad" 
(1991), „Smali Gods" (1992) „Lords and La- 
dies” (1992). Jak dotąd, w Polsce ukazały się 
natępujące części cyklu „Kolory magii" 
„Blask fantastyczny" „Równoumagiczmenie" 
„Mort" „Czarodzicielstwo" „Eryk" i „Trzy 
wiedźmy". 

Przekłady nie straciły nic z klimatu i stylu 
oryginału. Nadal zewsząd tryska humor 
w tradycyjnym pratchettowskim stylu. Nadal 
są to superśmieszne komedie SE Mamy tu 
każdy możliwy rodzaj humoru: sytuacyjny 
słowny i postaci. Jako najlepszy przykład te¬ 
go ostatniego, przytoczę dwie główne posta¬ 
cie pierwszych części cyklu. Jest to Rince- 
wind, mag-nieudacznik nie potrafiący czaro¬ 
wać, ale posiadający za to niesamowity dar 
unikania wszelkich niebezpieczeństw. Często 
pomaga mu w tym jedno z wielkich zaklęć, 
używanych przy tworzeniu świata, Rincewind 
jest w ogóle najważniejszą postacią całego 
cyklu i dostaje rolę (choćby epizodyczną) 
w prawie każdej części serii. Drugą prze- 
śmieszną postacią jest Dwukwiat: pierwszy 
na świecie dysku turysta, pochodzący z Kon¬ 
tynentu Przeciwwagi, Jest dość bogaty. Po¬ 
siada magiczny, obdarzony własną inteligen¬ 
cją kufer zwany bagażem. Ten potrafi cho¬ 
dzić, mieści w sobie nieograniczone ilości 
niesionego towaru i zawsze ratuje swojego 
pana z opresji Dwukwiat ma niesłychany dar 
sprowadzania nieszczęść. Mp. kiedyś ubez¬ 
pieczył tawernę w rodzinnym mieście Rince- 
winda od pożaru a efekt byt tego taki że sfaj- 
czyło się prawie całe Ankh-Morpork. W in¬ 
nych powieściach również aż roi się od 
śmiesznych postaci W „Równoumagicznie- 



niu" ma¬ 
my małą dziewczynkę Esk. która pragnie 
zostać magiem a że takowym może zo¬ 
stać tylko siódmy syn siódmego syna, 
a nie siódma córka, nie będzie to łatwe 
zadanie. W „Czarodzicielstwie" występu 
ją: Conena — fryzjerka barbarzynka ma¬ 
chająca mieczem lepiej niż wszyscy inni 
na Dysku, Nijel — niszczyciel anemik, 
uczący się fachu barbarzyńskiego herosa 
z książki napisanej przez ojca Concny 
oraz pierwszy dżin imieniem Yuppie, któ¬ 
ry traktuje lampy oliwne niejako miesz¬ 
kanie, lecz bardzo dobry towar, na któ¬ 
rym można sporo zarobić. Przykłady 
można by mnożyć w nieskończoność, ale 
że miejsca mato, przejdę do humoru sy¬ 
tuacyjnego i słownego, a ten zdarza się 
kilka razy na stronę. W ..Czarodziciel¬ 
stwie" Rincewind wybrał się do knajpki 
i zamówił martwe kurze embriony smażo¬ 
ne w zwierzęcej tkance zapasowej na wol¬ 
nym ogniu po czym odebrał swoje jajka 
sadzone usiadł i zjadł Innym razem 
wiedźma zapragnęła przestrzec swoją 
podopieczną przed straszną rzeczą. My¬ 
ślicie, że byty to trole ogry czy inne ta¬ 
kie? Hie To byt przerażający... Fiskus. Ja 
też się go boję. 

Gorąco zachęcam do lektury Świata 
Dysku wszystkich, którzy chcieliby się 
trochę pośmiać czytając o czarownicach 
i magach. Są to bardzo dobre pozycje, 
które czyta się fatwo, szybko i z wielką 
przyjemnością. Gdyby była to gra. dał¬ 
bym jej jedenaście na dziesięć. Swoją 
drogą, gry na podstawie serii już się po¬ 
jawiły: były niezłe, ale me idealne. Świat 
Dysku w dalszym ciągu lepiej wygląda na 
papierze niż na dysku twardym i 
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zdjęcia: Anton Corbi 















































Łoś powie: „wyfącz to Kto inny — 
głośniej, gtośniej!” Ktoś jeszcze — 

.Kiedyś ich kochalenr, gdy kto inny — 

„dopiero niedawno odkrytem tę muzy¬ 
kę." 5ą i tacy, co cenią całą twórczość 
zespołu i znają na wyrywki jego historię. 

Jak gtosi legenda, Metallica zrodziła 
się z fascynacji Larsa Ulricha (perkusi- 
sla) zespołami nowej Fali Brytyjskiego 
Fleayy Metalu i z jego związku z Jamesem Hetfieldem (gi¬ 
tarzysta i wokalista). Lars i James poznali się w maju 
1981 roku dzięki ogłoszeniu Larsa w lokalnej gazetce 
1 ato Ulrich spędził w Europie - przez miesiąc, jak rzep 
u psiego ogona, towarzyszył w koncertach, próbach i pry¬ 
watnych popijawach swemu ukochanemu zespołowi Dia¬ 
mond head. Po to poleciał za ocean! Po wakacjach w paź¬ 
dzierniku, dwuosobowy zespól zyskał tak sławną dziś na¬ 
zwę. Zanim przyjaciele nauczyli się grać na swoich 
instrumentach, napisali materia! na debiutancki album 
Kill 'Em Ali Dzień w którym ukazała się ta płyta, uzna¬ 
wany jest za datę narodzin thrash metalu. Mo no... Mim 
jednak to nastąpi, dwójkę marzycieli czeka wiele roboty. 

Bo nie ma kołaczy bez pracy. Ulrich i Eletfieid, zakłada¬ 
jąc Metallicę, mieli prosty plan — pragnęli nauczyc się 
grać 15 kawałków brytyjskich kapel i zarabiać na życie, 
grając w klubach Los Angeles. 14 marca 1982 r. Metalli¬ 
ca (z basistą Runem McOovneyem i gitarzystą Davem Mu- 
stainem) data swój pierwszy koncert, dla kilkunastu osób 
w kalifornijskim Anaheim. Trzynaście dni później, Metallica zagrała w Klubie Whiskey 
A Go Go w Los Angeles na rozgrzewkę przed Saxon. Muzycy Metalliki uznali, że mo- 
gąjuż umierać i Lak przejdą do historii. Ma szczęście, żyli dalej. Lato upłynęło 
im na rozsyłaniu kasety z demo płyty Kill Em Ali po wytwórniach — nadaremnie. 
Parę sztuk udało się jednak sprzedać nigdy nie brakuje maniaków słuchających 
nikomu nieznanych zespołów. Kasety kopiowane na domowych magnetofo- jl 
nach, zapewniły Metallice pierwsze słodycze popularności i pierwsze propozy- U 
cje nagrań, od małych firm fonograficznych. Zbyt małych. 


W! i pum '82 Uh ich i Eletfieid pozna 
li Cliffa Burtona, wówczas basistę i spo 
tu Trauma. Chcieli go mira za wszelką o 
nę! Burton zgodzili pod warunkiem, i< 
Metallica przeprowadzi się z LA do San 
Francisco. Przepraw idzwa nastąpiła v grud¬ 
niu iGw.azdk( zespól dostał nowego bas ! 
Pi, ad Wielkanoi i - managera 



















numer 9 




21 lutego 1986 ukazuje się trzecia, również nagrana 
w Danii płyta Metalliki — Master Of Puppets iugh!). 
Ponieważ muzykę należy słuchać a me czytać 
o niej, powiem tylko: posłuchajcie. Błyskaw¬ 
ic' ^ icznie zrozumiecie, dlaczego ten album tak 
świetnie się sprzedawał. 


M , : rodni™ r pod u iż pi otna aii 

unii hi łka godzin pń/'irk j, odbici iją z lotniska 
sl hirt i tlainmi ira . r > ■ irlLis' Op. n ito 
nm bil * • 1 kladzi kwartet podbije świat 
z 7 Itpca . >pol o/ 
pi irz.it swą pierw s/g 
trasy Do 3 września 
Mriallica dała w I SA 
ponad trzydzieści 
koncertów (wraz 
l grupą Rayent (mi¬ 
niuj.pyt li własnit wy 
dany album hill Cm 
II. W roku 1984 przyj¬ 
dzie i p ar Europie 

■ m Kont nt cli i w stu¬ 
diu. żespA! nagrał 
w Kopenhadze swą 
di ugą płytę, Ridc Tin 
tiflhtniuy. W leipniu 
Metalika rozstał; si 
z managerem żaiulą 
wylieMJąc możnii ■ 

Ir ngenlnw W in¬ 
teresach nii ma sen¬ 
tymentów. Mi ga lorce 
/azuli wyda jeszcze 
pierwszą edycje dru- 
gię| płyt\. W wiześniu 
zespól zrywa ruwnież 
/ Megafon e, Pic 
icK.m? Wyl orni i wy¬ 
tłoczyła i sprzedała 
więt ej egzemplarzy 
Rid. Thi Lightning 
niz pizewidywal kor.- 
trakt hot j mc wzno¬ 
wienia wydu już wielka 
firma Cekin Pod 
mecenatem Elektry, 
zespoi z,! (ł grać 

Ikiini sławami wklklt* konc na t dla 
kilkudziesięciu tysius widzów. Di takich kon- 
cnłach Met ulic., pokazuje wielkie pazur 
I wszy ,cy mają udzia w zyskach, 


Pri 

ma iprili 
roku Cip y to 
s.ażny dzień 
' tej historii 
Jon Zazula piet u 
inanan .po¬ 
tu itoz.t wytworni 
Megafon t, by v.jd<|. 
pi ą ph t Mr taili 
ki Żadna ssanując i 
kompania nie chciała 
mil nic do czynienia 
z tym InJJlieUu) Ach, 
bytbvm lponintsł 
wi czme pijan. mu 
Mustaine owi k 
Izy kupują blłt i |*>- 
wnitnj iz Nowwjh 
Jorku siedziby 
lobie m do Kali¬ 
nowego gita o 


Metaliica ruszyła w trasę po USA 
i Europie. 27 września 1986r. auto¬ 
bus wiozący zespól na koncert 
w Kopenhadze wypadł z drogi, 
W wypadku poniósł śmierć ba¬ 
sista Cliff Burton. Żałoba trwa¬ 
ła miesiąc: 28 października 
przyjęto do zespołu Jasona 
f. ITewsteda. Metaliica wznawia 
przerwaną trasę, The show 
must go on.., no, ale dzięki 
temu Polacy mogli zobaczyć 
Metallikę na własne oczy — 
i to na dwóch koncertach 10 
I i 11 lutego 1987 w katowic- 
ł kim Spodku. Wyszło paru zwy 
f czajnych facetów w podkosznl 
kach i dali takiego czadu że 
świadkowie tego wydarzenia do 
dziś jęczą z zachwytu 
A w grudniu tuż przed Mikołajka 
mi, ukazała się pierwsza kaseta wi- 


zatundoi ‘ deo Metalliki — The $ 19.98 ł1V 

Er Clif Em Ali. Fatalna jakość nagian nie 


odstraszyła nabywców — była to 
muzyczna kaseta wideo nr 1 
w USA w roku 1988. Wznowienie 
pierwszej płyty zaś sprzedano 
w ciągu pół roku w ćwierć milio¬ 
nie kopii. 5 września ukazał się 
czwarty LP Metalliki, owoc ponad 
trzymiesięcznej pracy w studio — 
.. And Justice For Alt Krytycy pie¬ 
ją z zachwytu, publika wali na 
koncerty, Elektra nie nadąża z tło¬ 
czeniem płyt W grudniu Metaliica 
zaczyna kręcić... nie nie film 
w Hollywood. Pierwszy teledysk 
— One. Zespół zrobił wielką ka 
nerę bez promocji telewizyjnej. A z 
trudno to sobie wyobrazić. 

Do października 1989r. Metalli 
ca odbierała nagrody i koncerto¬ 
wała na całym świecie, by później 
zrobić Sobie dłuższe wakacje. 
W lipni 1990 r. do roboty zabiera¬ 
ją się Ulrich i Hetfield — szykują 
utwory na piąty album. Praca nad 
płytą trwała łącznie rok, a premie¬ 
ra aibunui Metaliica nastąpiła 5 
sierpnia 199 lr. Elektra urządziła 
w Madison Square Garden imprez- 
kę dla 10 tysięcy fanów. Koncertu 
nie było — zespól wyszedł na sce¬ 
nę odebrać brawa, gdy skończył 
się ostatni numer z nowej płyty 
odtwarzanej przez głośniki. 
W sklepach dostępnej od 12 sierp¬ 
nia. A 13 sierpnia Metaliica wystąpiła w Chorzowie:), na swej nowej scenie, nazwanej 
„gniazdo węża”. Spora zmiana — dotąd mieli tylko światło i dźwięk. 

Czarny album przyniósł i inne ważne zmiany: czarna okładka bez akcentów „meta¬ 
licznych". dwanaście numerów zamiast ośmiu czy dziewięciu — utwory stały się krót- 


C/> 

<D 















sze. I spokojniejsze. I bardziej melodyjne. Ortodok¬ 
syjni wielbiciele metalu zatrzęśli się z oburzenia i za¬ 
krzyknęli : zdrada! 

Zagtuszyty ich 

oklaski nowych fa¬ 
nów. A Hetfield od 
powiedział malkon 
tentom: „MO RU 
LES BUT 

META1 LICA RU 
LES. HERE IT IS, 

BLACK SLEEVE, 

BLACK LOGO, 

FUCK YOU." Any 
questions? Ko to 
gramy dalej Do na¬ 
stępnej ptyty, Load 
(premiera 
3.06.1996r.) ze¬ 
spól zagra kilkaset 
(!) koncertów. 

Ale zanim zabrzmi 
Load, Metallica re¬ 
negocjuje warunki 
umowy z Elektrą. 

Firma przystaje na 
gwarantujące gru 
pie pełną swobodę 
artystyczną propo¬ 
zycje zespołu. Zga¬ 
dza się też (podobno, kontrak 

tu nie widziałem:) wypłacać muzykom 50% zysku ze sprzedaży 
ich płyt! Jeśli to prawda, to Metallica ma jaja z platyny. 

W 1997 roku wyszła ostatnia jak dotąd płyta Metalliki — Re- 
load. Składa się na nią głównie materiał który nie zmieścił się 


ZU1..I 


n i ,i a i . lodta n r o- n I 

n ■ nic im m 
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i j. ap , Tin I ightning 




Out of my own, out to be free 


One with my mind, thby just can*t sbe 


No NEED TO HEAR THIMGS TH AT THEY SAY 


Life is for my own to uve my own way 


Sbe thby try to bring the hammer down 


No DAMN CHAINS CAN HOŁD ME TO THE GROUND 


Life is for my own to uvb my own way 
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n/ięki °Qp^. ten 

i*'*' , '®"wnu doborowi stów 

Wszystko, nie wyja¬ 


śniając niczego." 

Stanton Friedman 


fajemnica UFO jest jedną z nąjwięk 
szyth "iewiadomych. nad którymi gtowi 

srę iud^ P,y C nioże dlatego, że wielu 
z nas oa YI 1 . , . . 

nie dowtarw na JP rostsze wyjaśnienie: 

■' nie dopuszczają nawet myśli 
0 tym, Że oprócz ludzi mogą istnieć jesz- 
cze jakieś inteligentne istoty, ba! kpią 
. ,v istnienie Obcych! W swoim 
z wiary /( jiie prześmiewcy zazwyczaj 

,ia autorytŁ anrobu dz P a ubli ' 
Kowane wyniki bada fir* dU ™ 

nak uzasadnione wątp ,,yvo 

rządy mocarstw, a zn ,,aS/ 

Zjednoczonych wciąż wydają aStrotlO- 

badaj 

ją żean/^ cy ^ h ^V^ni ofl fó5 ^ 

ludzików po P> oStu 
wtaśnie USA są UZUawant za prz acJC,yyn 


ka w i 


badań 


W"*’ i,c 


. dżinie 

llfologicznym r*.,ciu usa byl lamknlPl V/ 

W 1969 roku. Frojec l Olucbooy n C 1 -J 

l - r %' s ie,oSwiadc K fi bnni;iMK 
zrelacjonowane, OCCHIOHC lub zbadane 

przez Sity Fowietrzne Stanów Zjednoczo¬ 
nych Zdarzenie związane z UFO nie dowo- 
dla bezpioWW*,» 
'»»»tal?S on Vch". Co oznXB^ nk y 
^ebook n Vs ' ąda na tQ z f i v ch M 

'óvj U7 '.podstawie odkO 0 / 




uspokoić społeczeństw^ 
czenie wcale nie 

zjawiska. A może US/\ ^; pieniu DFOjai® 
mi i "któregoś dnia vjv sy ) a k>śpsktzobcy- 
świata? Amerykanom przwiw 

' 1 n nic me grozi, ale nam. 


j0praw<ię można wierzyć? 
piędziom 0 nieco o wiarygodności 


l 



■ mebook bnm>: ..^y 
Drugie oświadczeń/* *» . ^ pozosta- 

Fbw.etrzne Stanów Zjednoczony 

ją w posiadaniu fizycznych ÓOWOÓÓ 

liPO. ' nie posiadają? Jaka szkoda. Chyba WSZy- 

sty będziemy musieli pozbierać zabawi i wtó- 

cic do domu. Bycmoże, Sity fw, pt W ‘° 

wiście nie dysponują^ ^rzeczy- 
nienia U PO. Oświadu ertt ^^WcKiami ist- 
że posiadają je inne agencie „ jednak, 

CIA czy FBI (a może—, 7 ^. takie jak 

ire SZtą, czy tym 


WlÓYń formułowanie również nie 

1 , , r " e konkretnego. Przecież UFO mogą 
yC Zbudowane z materiatow i urządzeń któ- 
re Ptiy W obecnym stanie zaawansowania 
tecłWOlOflicznego już znamy (choć może tyl- 
. stroll y cysto teoretycznej), kto wie, 
k°.° 3U iitm /ui zdążyli zbadać jakieś 
nioz e FU z przecież co zostato zbadane, 

cząstki ^ 

nieznane. Tak, to prawda odpo¬ 
rne /cs , olJ/el ąją C s towa, można mówić na 
1 viedn 10 u 

















dowolny temat i nie powiedzieć nic. W tym 
wypadku tematem jest UFO. 

DLACZEGO 

USĄ M \MLB\rioJ E 

WAC INFOF^ 

O UFO? . 


Odpowiedz na to pytanie Vi\irU* hit 

prosta. Każde państwo <J\ U t ‘ Si? . ' 

dzieć jak dzinta stakyęjJ 4 '^ Vlf> 

,, nV yhti • ę „ita 

,///■>'“y> u \ "' w 

l* l, ." z c»i» C-' I7VSU 






'ÓW, 


,, 5 /p ’! iicl 1 ,Ui narodowego", 

A f ^ A ,^13 oczywiste, że 

^ * \aSM już takie technologie. 

potr /^ 5 )( /zJf# nia informacji 
o Viu\ U / inny co by się stało, 

S<W ^ yo, ’ r '"!!/ć+i'ego dnia ogłoszono 
pubiicznte. /<: zminię odwiedzaj,) obce stal 
ki kosmiczne Z pewnością wszystko stanę¬ 
łoby na głowie. Możliwość pojawienia się 
nowych, lepszych technologii spowodowa¬ 
łaby spadek cen 1 “*<3>iorstw 

transportowych "J/c/u » nn y* w 
tycznych i P lCie " a ^'cAtW^cy 

"'""LT^Sr'’ 

teZ Ilie wytrzy¬ 
jcie 


w C«' 
la immt*j nic do 


j3h 


nikow Obcych i zwole\ Ul u - 
kontaktów z nimi. Spra Vj , , QVj Pokojowych 
raz dzieliły już ludzi na śrr MU ' /U ' b,al 'e nie - 
by dojść do globalnej woin^a Zycie f1 ° 9lo ‘ 
ta totalnie zniszczyłaby 7 " l 0 Wl: i", kio- 

ryu J ^ ślemię. Mozę w ięc | P . 

W] riie ujawniać prawdy o uro? 

UFO A PRAWO 
0 WOLNOŚCI INFOR¬ 
MACJI ... 

.. , że agencje rządowe 

Rzeczą oczywistą jc’.st ^ niestety, 
posiadają różne dane f < ( jec/hach opa- 
informacje te zamknięty Tiinc" Liczre 
trzonych etykietkami „Ściśle J 
organizacje Litologiczne nie ,£ “ ' 
zdobyć te informacje, powołując S/ę ^ ^ 
o Wolności Informacji. Jedną z nich jest orga¬ 
nizacja CAUS (fitizpns Against UFO Secrpcy 


zys gospodarczy 10 ,. 

unikniony. Ludzie fflO(jllD V 
mać psychicznie, tó; , J 
nieij-,. " Tv 


jednak 1 **^ 

ka informacja rZ^\\c ie nt’^'LyC^ 
świat do góry nv>^\ x>r^wr°^ ot)i c, że 

zsłrt r\iziztł-i *' 


Wy„|jrd/łOy - 


oto media ogłaszaj,, 

PO Chwilowym Zaskm zcniu 


sytuacja na 


świec/e z wolna uiegataby stabilizacji 

„ /, wroc li. a,v . J 

iiioWK ' :_ , * on 1 


Mie 


J.ńoi"'”*- To Już nie by- 

,ob ! nrzy ,!,l,y ^ł\v\v Ul] zkosć wreszcie 
at>y Pff^wtłę Ziemian po- 

'■■rajów musiatvhv list# Wfadzy na rzecz rzą- 


hrŚ 3Cii sotl,e te ntslt 
Wy° P ólt ,jgenen\ó w ? Ludz¬ 
ką ^bych poKfCdżietf—™ przeciw- 


^taUy sic Z*’// 7 '’ 


— Obywatele Przeciw Utajnianiu UFO). 
Jej członkiem jest Stanton Friedman — 
jeden z najbardziej znanych w świecie 
ikrotn! ^ OK ł anlzar j a podawała nawet 
CflUS rządowe: do sądu 

Miie 

tajemfi/O W c tajnego skoro 

ywnioiif', ,Q vvar ,'a tÓW? 

Hm... 4 ^#f(r J 

vv iJ:’X‘’<' IC infor mowanie narodu 

przez rząd o działalności VjfQ n j e oZtP 13 

warte, że jest ono ly| hn VJVn czyjejś 

wyobrazili, łoza tvm k;, /(1 y r/ , , y, sf d- 

brzyinią organizacją, zazwyczaj najwięk- 
.szą 1 "ajpotęzniojszą w swoim kraju. 

przykład'' szczane taK ' ej ^ Są ™ 

pozazietnskic '’°' a/(,u kosmicznego 

czy samej a Pochodzenia jest w rze- 

bardzo Prawda jest zatem 

Zdarza 7 * ^ u kryta, a nieraz się tez 

b \(;ży pośród setek kłamstw, 
""^tajcie jednak, możecie wierzyć 
ke Wszystko w co tylko będziecie chcieli 
Uwierzyć. I komu chcecie politykom, 

agentom tajnych stnżh... albo mnie. ^ 



numer 9 
























CENTRUM USEUG 


s u p £ f 




41 E D I & 

Warszawa, ul. Senatorska 13/15, 
tel. 828 09 77, 828 09 79, 
http://www.supermedia.pl 


